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A GameStarban megjelenő anyagok bármilyen 
felhasználása csak a kiadó engedélyével le- 
hetséges. A megjelent hirdetéseket és a CD- 
ken található programokat a szerkesztőség 

a legnagyobb figyelemmel gondozza, ám azok 
tartalmáért, illetve futásáért felelősséget nem 
vállal! 


A mellékelt CD-k a GameStar térítésmentes 

ajándékai, önálló forgalomba nem hozhatóak! 
Tartalmuk marketing célú, meglévő, illetve 
leendő programok ismertetői. 


GameStart 2.0 


Hello! 


Akár hiszitek, akár nem, e sorokat éppen 
a nagy napon, november hetedikén 
írom. Esküszöm, véletlenül jött így ki! 
Pedig vörösök aztán most tényleg szere- 
pelnek a GameStarban, hiszen a Red 
Alert második kiadása egy félelmetes 
fantazmagórián alapszik: mi lett volna, 
ha a Vörös Hadsereg megindul és lero- 
hanja az Egyesült Államokat... 

A játék talán legizgalmasabb gondolati 
játéka a , mi lett volna" feltételezés és 
annak továbbgondolása, továbbjátszása. 
Az alternatív jövővel játszadozás persze 
más játékokban is megjelenhet, és lám, 
van is néhány az e havi választékunk- 
ban. 
Mi persze feltettük magunknak a , mi 
lenne, ha" kérdést is, mégpedig azzal 
kapcsolatban, hogy vajon ti, olvasók mit 
szóltok ahhoz, ha egy folytatásos képre- 
gényt adunk közre a lapban. Íme, itt 
(108. o.) az első darab, amely decem- 
beri számunk egyik nagy meglepetése. 
Érdemes felkészülni, felkötni a felkötni- 
valót, és bekészíteni minden maradék 
toleranciát, hiszen Ganxsta Zolee és ba- 
rátai igen szélsőséges érzelmeket vált- 
hatnak ki. Annyit mindenesetre hadd 
szögezzek le: ez egy kis sztori, nem a 
valóság; az igazi Zolee-nak nagyjából 
annyi köze van a történetbelihez, mint 
Julie Strain-nek a Heavy Metal FAKK2- 
beli másához. Mindenesetre egy vörös 
(ruhás) abban a történetben is feltűnik: 
maga a télapó. És persze minden jó, ha 
jó a vége... 

Jut eszembe: sajnálhatjátok, ha nem 
voltatok jelen a GameStar szülinapi buli- 


ján, a Compfair-en. Ha a 106. oldalra la- 
poztok, akkor némi ízelítőt azért kaphat- 
tok, hogy mi volt a banzájon: 0.J. Sám- 
son itt mutatta be először új lemezét, és 
vendégként fellépett maga Ganxsta 
Zolee (aki egyébként májusig nem lép- 
het fel máshol - csak a mi kedvünkért 
lépett színpadra), sőt a szemfülesek rá- 
ismerhettek az álruhában szereplő 
Pierrot-ra is. Sőt, ezen a szombat dél- 
utáni bulin 19 csinos lány vonult fel 

a GameStar színpadán. Ök a Miss 
Cyberspace indulói, akikre a nézők sza- 
vazhattak és szavaztak is! Hogy a vörös 
téma visszatérjen: volt köztük is vörös, 
de azért inkább a szőkék és a barnák do- 
mináltak. Szépek voltak! 

A másik meglepetésünk természetesen 
a teljes játék, exkluzív különlegesség- 
gel. Első alkalommal nyújtunk át nektek 
focimenedzser programot, ráadásul rög- 
tön magyar hanggal! Ha kipróbáljátok, 
akkor tapasztalni fogjátok, hogy 

a Tactical Manager 2 a rádiós közvetítést 
magyarul mondja és ráadásul egy na- 
gyon ismerős hangot hallhatunk. A já- 
tékban Molnár Dániel, a Magyar Rádió 
közismert sportriportere közvetíti a gó- 
lokat, a szabadrúgásokat, (vörös téma: 
piros lap a vörösmezeseknek!) a tizen- 
egyeseket és minden érdekes helyzetet. 
A játékkal már most lehet gyakorolni az 
angolt és ha sikerül jól taktikázni, akkor 
a sikeres gólok közvetítését meghall- 
gathatjuk magyarul. 


RP 


69 TARTALOM 


WWW.GAMESTAR.HU 


— 2000. december 


. .. Sőt, a magyar néphadsereg tervezett támadási irányáról is beszéltek Szlovénián és Jugoszlávián keresz- 
tül, Olaszország felé. Persze csak kiegészítő haderőként szerepeltünk volna. Jellemző egyébként, hogy azt 
még a rendszerváltás után is tagadták, hogy Magyarországon atomfegyvert tárolnának, aztán a Bakonyban 
mégis megtalálták a bunkert! 

Azért azt fontos még hozzátenni, hogy ezek a tervek a csak akkor léptek volna életbe, ha valamiért kirob- 
banna a háború, de a szovjetek elindítani nem akarták. Ehhez túl gyengék voltak... 


...Ezt követi a legfonto- 
sabb rész, a csapatvá- 
lasztás. Egyet választ az 
egyik, egyet a másik 
csapat, hogy ki kezd, 
azt pénzfeldobással 
döntik el - pont, ahogy 
mi csináltuk pár évti- 
zeddel korábban... 


. ..Ez is egy amolyan , mi lett volna, ha"- 
: típusú sztori, mint amilyen a Red Alert 

: kétrésze is. Hősünk, Nathan Zachary egy 
olyan kis csapatnak a vezetője, akik éle- 
tük nagy részét egy hatalmas Zeppelinen 
töltik, és itt beszélik meg a vadabbnál 

§ : vadabb küldetéseket, amelyeket a légha- 
: jó testére függesztett vadászgépekkel 

: hajtanak végre... 


Tactical Manager 2 — 
TÖ8GYET HESS közvetítés 


Cr 
StarT irak Il A Academy 


Sudden Strike 
ee engee 


. Black 8. White napló 15. 

. Reprint (olcsó) játékok 
Játékmúzeum: 

. A Westwood sztori 

. A Játékvilág Magy; yarországon c. GC. 
CD-ROM 
Game One: Stupid Invaders 


StarFilm 
StarDVD 
StarBrowser 80 
Én SSÉZSYÁleSza ege czikkére 8 
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29. Real MYSI — 


Előzetes 


Teljesen belefeledkezhetünk ebbe a teljesen ismeretlen, leginkább néptelen világ- 
ba, amely kicsit rémisztő, mégis szép; furcsán technokrata, de eközben kellemesen 
harmonikus érzetet kelt bennünk. A hangulat eléréséhez a 90-es évek első felének 
sok technikai újítása kellett: ne feledjük, hogy az első szubjektív nézetű játékok kö- 
zött, az első CD-ROM-ok között, az első különösen élethűen renderelt grafikus ka- 
landok között jelent meg minden idők egyik legnagyobb példányszámban eladott 
játéka, a Myst. Inmáron a negyedik variációban kerül a boltokba november folya- 
mán az eredeti sztori, de a változtatások most a legérzékelhetőbbek, hiszen ezúttal 
a szigetek valósidejű 3D-s grafikában pompáznak. 


34. Rune — Bemutató 89. Grafikus 
kártyák — 


...1em csak az északi partvidéket, és Anglia kikötőit tartották rettegésben, de leha- ; 
józtak a Loire folyó torkolatáig, 859-ben lerohanták Pisát, behajtózták a Közel-ke- ; M é Ilyvíz 
let vizeit, sőt, ma már bizonyított, hogy pár száz évvel Columbus előtt Amerikábais  ; ; 
eljutottak... ; 

: ...Már olyan sokan kértetek egy átfogó 

; monitorkártya tesztet, hogy nem várhat- 
: tunk tovább. Remélem örültök az összeál- 
: lításnak, és ne feledjétek, a következő 

: hónapban folytatjuk - még több kártyá- 

: val! 


99.YEPP - 
. Mélyvíz 


; . . Az egyszer biztos, hogy nem minden- 
; napi az alakja, de mindenképpen ellátja 
; azt a funkcióját, amire hivatott...és, 

! hogy mi ez? Hát az MP3-as zenék leját- 
! szása! 


. ..Az LG egy csapásra a háztartási gépek 
internetes úttörőinek élvonalába lépett. 
Nekik már nem csak hálózati 
fridzsiderük, de  hebmosógépük is 
van... 


...Az Intel módosított elképzelésein, és 
a két éves rendszerességtől eltérően 
már 2001 végén, de legkésőbb 2002 
elején a Pentium 4 processzorokra kezd 
összpontosítani. Teljes gyártókapacitá- 
sának legalább felét szánja ettől az idő- 
szaktól erre a központi egységre... 
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TEL TÉSAL RAS EÉ áteneleti 


Decemberi teljes játékunk egy focime- 
nedzser program magyar változata. Ezt 

a játékot is honosítottuk, ez alkalommal 
ismét Gyu heroikus munkáját dicséri 
szinkronizált hang fordítása. Ne feled- 
kezzünk meg a Tactical Manager egyik 
legfontosabb érdekességéről sem, hogy 
a játék rádiótudósítójának magyar hang- 
ja egy igazi profié, aki a Magyar Rádió 
sportriportere, Molnár Dániel. Bárki 
meggyőződhet arról, hogy milyen bele- 
éléssel közvetíti a pályán zajló esemé- 
nyeket és helyzeteket. A kettes cd-n 
meghallgathattok egy MP3 interjút Mol- 
nár Dániellel, akit a játék szinkronizálása 
után RP faggatott. (Mindennek külön 
aktualitása, hogy ebben a hónapban lett 
a Magyar Rádió - és így az egész ma- 


CLOSE COMBAT 5 
(122,4 MB) 
Vajon hány játékot tudtok felsorolni, 
amely az ötödik reinkarnációját is meg- 
élhette? Mindenesetre nem gyakori je- 
lenségről van szó, az egyszer biztos. 
Nyilvánvaló, ilyen szériát csak a legkivá- 
lóbb, legeredetibb programok produkál- 
hatnak. Sőt, azt is vélelmezhetjük, hogy 
az első és az ötödik rész között hatalmas 
a minőségjavulás. Némileg kivétel 

a Close Combat sorozat, hiszen az első 
rész is majdnem olyan jó volt, mint a 
most debütáló ötödik. Vajon a mostani 
rész sikerült túl gyengére, vagy az ős 
tette rendkívül magasra a lécet? 


-tartalom - 2000. december 


CRIMSON SKIES 
zá FENN 


"A királyért és az aranyért!" - üvöltötték 
lelkesen Sir Francis Drake kalózai, akik 
őfelsége, az angol királynő érdekeit véd- 
ve fosztogatták az 1500-as évek spanyol 
galleonjait a Karib tengereken. "Francba 
a királlyal, nekünk az arany kell!" - ez le- 
hetne mottója a Crimson Skies 
légikalózainak, akik egy alternatív 1940- 
ben Zeppelinek és a villámgyors vadász- 


gépek szárnyán csapnak le áldozatukra, 

a szovjet, vagy a német légierő mellett 
egyaránt ritkítva őfelsége, az angol király 
légi naszádjainak sorait! A játék jól adja 
vissza a klasszikus hollywoodi filmek 
hangulatát: a hősök és antihősök blazír- 
tak, macsók és beképzeltek, a nők szexi- 
sek és végzetesek, a légi csaták tényleg 
hajmeresztők, a rosszfiúk pedig mi va- 
gyunk! 


Az Electronic Arts egyik legsikeresebb 
programsorozata, a minden évben - 
szinte percre pontosan - megjelenő FIFA 
című focis játék. Amikor azt hinnénk, 
hogy az előző verzión már alig lehet ja- 
vítani, elkészül a következő epizód, és 
csak ámulunk, bámulunk. Ez most is ha- 
sonlóképpen alakul. A játékosok kidol- 
gozása sokkal profibb, mint az elődök- 
nél, a stadion nem különben. A hangula- 
tot a szokásos, igen jól kivitelezett kom- 
mentátor igyekszik felturbózni. 


SEEM 


A Frogger 2 ősét valószínűleg az tette 
oly népszerűvé, hogy a Tetrishez hason- 
lóan egyszerre volt iszonyúan egyszerű, 
mégis rengeteg taktikai érzék és gyors 
reflexek kellettek hozzá. Az alkotók nem 
mondtak le róla, így végre elkészült 

a "szélesvásznú" harmadik verzió, 
amelyben a régi 2D helyett a 3D-s tech- 
nológia vívmányaiban gyönyörködhe- 
tünk. Azért most sincs szó csodálatos 


textúrákról, 0uake-motorról vagy egyéb 
csacskaságokról: a grafika a vidám szí- 
neknek köszönhetően szerencsére meg- 
őrizte a játék ősrégi báját. 


PGA GOLF 2000 
(68,4 MB) S 
PGA Championship Golf - Kellemes gol- 
fozgatós játék fölösleges időnk , hasz- 
nos" eltöltésére. Tűrhető grafika, kelle- 
mes hangok, mókás játékos gesztusok- 
kal és érzelmekkel vegyítve. Könnyen 
játszható, élvezetes demó, szűkített fi- 
nomhangolási lehetőségekkel. Nagyon 
jó a játék atmoszférája, a magunkfajta 
egyszerű ember is, ha csak néhány órára 
is, de bele tudja magát élni a dollár- és 
szivarfüst-szagú arisztokratikus idillbe. 


REALMYST (76,9 MB) 


Ismeretlen, lakatlan sziget, amely hol 
rémisztő, hol szép, hol furcsán technok- 
rata környezettel és feladványokkal lep- 
te meg a kalandort - erről szólt a Must, 
minden idők egyik leghangulatosabb és 
legjobban eladott játéka. Most pedig 
végre megérkezett a bestseller kaland 
teljesen 3D-s változata! Vajon tényleg 
erről szólna a kalandjátékok fejlődése? - 
folytatás az cd-n és a 29. oldalon 


Tán egy újabb Ouake vagy Tomb Raider 
klón? Nem is hoz semmi érdekességet? 
Erről bizony szó sincs. A Rune egy telje- 
sen újszerű játékmódot valósít meg, ki- 
csit ebből, kicsit abból a jobb ötletből, 
amivel eddig már találkozhattunk. A já- 
ték a méltán elismert Unreal Tournament 
grafikus motorját használja, így a külön- 
leges effektusokban nincs hiány. 


4X4 EVOLUTION 
LA RRÁRABBAAN 


Végre! Már hihetetlenül unalmas volt, 
hogy magukat rally-nak hirdető progra- 
mok (tisztelet a kivételnek, például az 
Insane-nek) egyszerű kötöttpályás 
autószimulátornak bizonyulnak. A 4x4 
Evolution-ban azonban arra mehetünk, 
amerre kedvünk tartja, levághatjuk a ka- 
nyarokat, stb. Igazán élvezetes, ahogy 


sei 


áthajtunk a fákon, virágokon, és egyéb 
tájidegen dolgokon. A száguldozásnak a 
fizika sem lehet akadálya, hiszen a 
program inkább ügyességi játék, mint 
szimulátor. Egy a probléma, csak egyet- 
len autótípust választhatunk, valószínű- 
leg szponzorálási okokból. (Juszt sem Ír- 
juk le, hogy melyiket!) 


STARSHIP TROOPERS 
(121,1 MB) X 


Vajon mi tette igazán hangulatossá 

a StarCraft-et és a BroodWar-t? Termé- 
szetesen a Zerg-ek, a rovarszerű idegen 
lények! Nos, aki eredeti, hamisítatlan 
rovarirtásra várt, az végre megkapja, 
amit szeretne. Ugyanis készül a Starship 


Troopers, a nagyszerű mozifilm (és 

a fent említett játékok ötletadó gazdája) 
játékváltozata, amelyben az Egyesült 
Föld mindenre elszánt tengerészgyalo- 
gosait vezethetjük csatába az undorító, 
intelligencia nélküli rovarok ellen. 

A program jó szórakozást és rengeteg 
leszakadó végtagot ígér. 


MÉLYVÍZ: 


DRIVER: 


3dfx, NVIDIA 
AUDIÓ: 


Sonigue v1808, WinAMP v2.7b9 


CD-ÍRÓ: 


CD-Mage v1.01.1, CDRWin v3.8c, Nero 
v5.0.3.1.Update 


EGYÉB: 


Game Commander v2.0 


FILE MANAGER: 


Turbo Navigator 


GRAFIKA: 


ScreenTaker v3.10, GlFfyCutter v2.20, 
PicturesToExe v3.15 


INTERNET: 


Netscape v4.76, Enigma Browser v2.75, 
Neoplanet, Download Mage, NoPops, 
CuteFTP v4.2, FTP Explorer v2.5.5, NFTP 
v1.63, CuteHTML v2.2, HTML Picture, 
NetStepper v1.0, ICO 2000b, SongSpy 
beta 1.328c 


Loading Skin 


LAN: 


eSTOP! v1.01 


SECURITY: 


Folder Guard v4.14 


SHUTDOWN: 


Active ShutDown 1.0, Shut Down Mana- 
er 


VIDEO: 


a 


AviEdit v2.9 


VÍRUSIRTÓ: 


F-Prot, McAfee, NAV 


WAP: 


WinWAP 3.0 Pro 
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WInWAP 3.0 PRO 
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PATCH: 

Command § Conguer Red Alert 2 v1.01, 
Cossacks - European Wars, Dark Reign 2 
V1.3, Grand Prix 3 v1.13, Half Life 
Opposing Force v1.1.0.3, Half-Life 
V1.1.0.4, MindRover, Panzer General III 
Scorched Earth, Reach for the Stars v1.1, 
realMYST v1.2, Rune v1.01, Shogun Total 
War v1.12, Soldier of Fortune v1.06 Gold 
Edition, SWAT 3 v166, Unreal Return to 
Na Pali, Unreal Tournament 432 


EXTRA: 


Windows Media 7 Skin-nek 

E hónapban az egyre népszerűbb Micro- 
soft Windows Media Player 7-es verzió - 
jára összpontosítottunk. Túl azon, hogy 
rengeteg fájlformátum lejátszására ké- 
pes, még a kinézetét is meg tudja vál- 
toztatni. Ebben szeretnénk segíteni egy 
kicsit. Nem kevesebb, mint 23-féle ala- 
kot találhattok itt a WMP7-hez. Csupán 
rá kell kattintani az egyes fájlok nevére, 
és azok automatikusan felteszik magu- 
kat. (Ehhez persze az is szükséges, hogy 
a WMP7 fel legyen telepítve...) Remél- 
jük, mindenki megtalálja magának 

a megfelelőt. Jó.szórakozást! 


ANIMÁCIÓK: 


Age of Sail II, Devil Inside, Diablo I! 
Expansion, Driver 2, Dune3, No Escape, 
Operation Flashpoint, Sacrifice, Scars of 
Velious, Tomb Raider Chronicles. 

A Lovagok, régészek, gengeszterek című 
cikkhez tartozó animációk: 

Agharta, Egypt2, The Legend of As- 
SayF, realMyst, Runaway 


4szokásos Olvassok és az elmarad- 
hatatlan Barát vagy ellenség rovat 
képei. 


mw Játékbemutató - TACTICAL MANAGER 2 


manager 


Bright Star 


RIA, RIA, 


HUNGÁRIA! 


ehéz dolog egy csapatot me- 
nedzselni... Új játékosokat vásárol- 
E ni, mérkőzéseket lerendezni, rek- 
lámcégekkel tárgyalni - szinte 
minden a menedzser kezében fut össze, és őt is 
vonják felelőségre, ha nem megy a csapatnak. 
Talán csak egy dolog okozott még több álmatlan 
éjszakát, mint mondjuk a Manchester klub veze- 
tőjének döntő meccs előtt: nem volt semmi 
a Tactical Manager 2 lefordítása... 


Remélem azért ebből keveset fogtok látni, 
azonban meg kellett küzdenem a magyar nyelv 
egynémely furcsaságával, így ne csodálkozza- 
tok, ha egynémely, a játékban elhangzó hír 
kissé furcsa lesz. Azonban minden elkészül, így 
"útjára indulhat a labda" az első magyar nyelvű 
focimenedzserben! 


Középkezdés! 
ál ETELE SRE K ESSERE EGÁL ONHÉL A HED S OYSS ASŰ 


A program telepítése és beállítása pofonegy- 
szerű. Nem sikítozik extra erőforrásokért, nem 
foglal túl sok helyet a merevlemezen. Amikor 
elindul, akkor viszont máris szembetalálkozunk 
az első problémával: a kezelőfelület nem túl- 
Zottan felhasználó-barát. Inkább fogalmazzunk 
úgy, hogy egy olyan programmal van dolgunk, 
ami egy kicsit kicsicsázott adatbázis kezelő, 
amely azért rendelkezik egynémely mestersé- 
ges intelligenciával is. Természetesen az ilyen 
programoknál nem sok értelme van annak, 
hogy csak nézegessük, mi is történik (arról 
nem is beszélve, hogy bizony nem túl látvá- 
nyos), így érdemes kiválasztani magunknak 
egy menedzsert a felsorolt listából. Arra figyel- 
nünk kell, hogy a menedzserek (edzők) beso- 
rolása különböző: a gyengébbek csak a gyen- 
gébb csapatokat irányíthatják. Persze aki egy- 
ből a Manchester Unitedet akarja, az lehetőleg 
a legjobb menedzsert válassza. Miután kijelöl- 
tük emberünket, tegyük le a voksunkat vala- 
melyik csapat mellett is. Ha döntöttünk, már 
csak a harminc liga közül kell választanunk 

- ezek között nemcsak valós, hanem a fantázia 
által összeállított bajnokságok is vannak. Nincs 
más hátra, mint megtekintenünk az eredmé- 
nyeket. Sajnos nem minden arany, ami fénylik, 
vannak itt azért kellemetlenségek is... 


Szabálytalansági Szabadrúgás! 


Bizony, bizony, ha mind a 30 bajnokság adatai- 


. ra kíváncsiak vagyunk, igazi öngólt lövünk ma- 


gunknak. Ugyanis a játék minden egyes mér- 
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elelririnatotetetetetetetmtezeoeie] 


kőzést lejátszik, és megmutatja az eredményt. 
Innen egy kattintással lehet továbbhaladni. 
Számoljunk csak: 30 liga esetén, fordulónkén 
átlag 8 mérkőzéssel ez nem kevesebb, mint 
240 kattintás fordulónként. Hát mit mondjak, 
lemondtam arról, hogy az össze bajnokság ada- 
tait megkapjam. Egy, vagy kettő untig elég. 
Ugyanígy, hiába választom ki, mondjuk a Man- 
chester Unitedet, ha elfelejtem a hozzá tartozó 
ligát kiválasztani, biza gondjaim lesznek. 


Előnyszabályi 
FAEHENKEBEPTSSSBESSE SEAT SÉ ESÉSE SES ZSEZ EZ ESEZEBEEEZ EZT ÉKEZET 


Azért a helyzetet erőteljesen menti az a tény, 
hogy a 30 bajnokságban több, mint 1050 csapat 
szerepel, amelyek közül bármelyiket irányít- 
hatjuk! Ezek európai, dél-amerikai, ausztrál, 
dél-afrikai, japán vagy akár amerikai csapatok! 
Ha arra gondolunk, hogy egy gárda maximum 
32 játékosból állhat, akkor máris lenyűgözhet 
minket az adatok hihetetlen mennyisége! 
Természetesen az 1000 menedzser között kön- 
nyen találhatunk magunknak valót. A játék 
egyébként úgynevezett szekciókban folyik, ami 
nem más, mint egy-egy külön játék, a saját 
adataival és történelmével. Maximum 1000 
szekciót képes kezelni a program (Én még csak 
ötig jutottam €). Szekciónként mind az 1000 
menedzser és mind a 30 bajnokság játszható, 
szóval a lehetőségek végtelenje tárulkozik 
elénk. 


Les! 
CVEKEDETTTNVNNEAK NN EEVEGEETEEEE DC ERETT ANYAK EA EL NTEKROESOS EB EEEN BESE IE TTRSZA 


Döbbenetes az adatok mennyisége, lenyűgöző 
ezek kezelése, azonban a program külső meg- 
jelenítés és hangja... hmmm...szóval némi kí- 
vánnivalót hagy maga után. Magyarán grafika 
szinte nincs is (a csapatok mezeit, esetleg 
logóit lehet megtekinteni), legfeljebb néhány 
világsztár fényképe szerepel a programban. 
Természetesen lehetőség van arra, hogy saját 
fotóinkat, vagy logónkat is betöltsük. 

A játék hangjai sem túl gazdagok: szinte né- 
ma csend honol végig a játékban. Aki teheti, 
hallgasson CD-t, valami nyugis zenét mellé. 


B Tottenham Hotspr are wiling tooffer a job to Tony, 
éodíres 
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TACTICAL MANAGER 2 


Mekkora gólhelyzet! 


Ennek ellenére mégis van itt valami, ami 
minden mást felülmúl: a rádió-közvetítés! 
Az eredetiben egy híres angol sportriporter 
kommentárjait lehet hallani (magam is ezt 

a változatot teszteltem), a magyar nyelvű 
programban pedig a Magyar Rádió riportere 
Molnár Dániel közvetíti a meccset. A játéko- 
sok nevei sosem hangoznak el, azonban 

a lényeges játékhelyzetek igen! Első hallás- 
ra tán furcsa, de nagyon élvezetes! (mond- 
juk a 100. meccs után azért már vannak is- 
métlődések). Körülbelül 40 percnyi nyers 
szövegből kombinálgatja össze a program az 
épp aktuális mérkőzés közvetítését. Sajna 
csak a saját meccseinket hallgathatjuk meg, 
de azért ilyenkor is van mit izgulnunk (főleg 
amikor a bíró tizenegyest ítél és a riporter 
közvetít, hogy mi is történik). 


Hatalmas GÓÓÓÓL! 


EE BEEE EZÉR ETTÉK TENSEI 
Miben veri ez a program versenytársait? 
Egyrészt a hihetetlen többjátékos képessé- 
gei miatt (akár ezren is játszhatnak egyszer- 
re, ha elférnek egy szobában!) Emellett le- 
hetőség nyílik nagy felhasználói csoportok- 
nak PBM (Play By Mail, játék levélben vagy 
e-mailben) lehetőségre is. Itt levélben le- 
het a lépéseket elküldeni és így lehet a for- 
dulókat is lejátszani. A 200-féle nyomtatási 
kép, amelyet a program megjeleníteni ké- 
pes, lenyűgöző, s merevlemezre, .html-ben 
menteni is lehet az adatokat! A beépített 
módosítók (editorok) segítségével pedig 
minden az égvilágon átállítható és módosít- 
ható, a klubok, a bajnokságok, vagy az ösz- 
szes játékos. A cikk végén szerepelnek azok 
a cselek, amelyekkel MINDENT módosítha- 
tunk. Az összes mérkőzés visszajátszható, 
akár 100 teszt-meccset is kipróbálhatunk 
ugyanazzal a két csapattal, hogy felmérjük 
a trendeket. Ezek az adatok a winchesterre 


News Réport 

1 [Arsenal have fost patience and are no 4 
löngér interested ín Frank LAMPARD 
Denis IRWIN wás kicked in the groin 

during practice and Is not too happy at 
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Wayne JÁCOBS is not talking tó thó 
. manager ot Bradford City 
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kerülnek, így nyugodtan lehet elemezgetni 
az elmúlt meccseket. S akkor még nem be- 
széltem arról, hogy ki lehet egyes csapato- 
kat cserélni egymással, ahogy játékosokat is 
(a lehetőségek száma tényleg végtelen)! 


Ha cselezni akarunk 
MNKUNNKMSEG VÉN KEKES BET ÉK SÜN VETT ÜKATEEESHEZEZSE BEKE] 


Azoknak, akik mégsem boldogulnak túl kön- 
nyen a Tactical Manager 2-vel, összevadász- 
tam néhány cheatet, hátha hasznukra lehet: 
Amennyiben sok pénzre lenne szükségünk, 
a menedzser neveként írjuk be: Faizal Salim. 
Ekkor 999 millió dollárunk lesz (ami azért 
nem semmi, valljuk be). Ha a játékosunkról 
akarunk mindent megtudni, akkor a főme- 
nüben üssük be a "salim" szót. 

Azoknak, akik még ennél is többet akarnak: 
Az Opciók! Kódok menüpont alatt kell ezeket 
beírni: 

BILL: az összes módosító funkció elérhetővé 
válik. 

ERIC: bármelyik klub menedzserei lehetünk. 
DICK: a számítógép automatikus összeállító 
rutinját kapcsolja ki. 

ARUN: Az eredményeket és a végső statiszti- 
kákat az OUTPUT: könyvtárba menti. 

DISK: Az összes listát és beszámolót lemezre 
menti ascii formátumban, amikor a nyomta- 
tás gombra kattintunk. 

CALE: a sorsolást lehet módosítani ezzel 

a kóddal. 

RECO: az összes sorsolási adatot lementi. 
SCOR: a mérkőzések eredményeit mi ma- 
gunk vihetjük be. 

(Baromi izgalmas... Olyan cheat nincs, ami- 
vel a program végigjátszza saját magát, az- 
tán megvakargatja a fejünket? 9 Bad 
Sector) 

Aki ezek után sem tud ezzel a játékkal ját- 
szani, az magára vessen! 

Összefoglalva 


, AADITÁNYŰRÓEKTNREBEBEN HTO ATCDEKLAT ATKA RG EBELTKOKAVKE NU HEZ TSZ GN ERESZ SE BET KESZTET 
A látványtól nem voltam elájulva. Első látás- 
ra a kezelhetőség sem túl egyszerű, eltelik 
egy kis idő, mire az ember belejön. Ha sok 
ligát kapcsolunk be, akkor bizony a játék- 
menet nagyon lelassul. Nagyon minimál- 
grafikás a játék, amelyből nem olyan egy- 
szerű a kommentárt előcsalni. Azonban ha ez 
utóbbi sikerült, akkor igen érdekes élmény- 
ben lesz részünk. Persze csodát itt se vár- 
junk, de a közvetítés hangulata nagyon jó. 

A program óriási előnye a hihetetlen men- 
nyiségű adat, az igényes nyomtatási kép. 
Ha nagyon belelendülünk, majd annyi pa- 
pírmunkát állíthatunk elő, mint egy igazi 
klubnál. Adrenalin-túltengésben szenvedő 
akcióhősök hagyják ki, de aki szeret órákat 
vagy napokat pepecselni egy lassúcska 
programmal, annak kimondottan ajánlott: 


Dragon "Taktikus" György 
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Pro: 
m összetett jól felépített menedzser 
m rengeteg állítható menüpont 

Kontra: e 
u gyenge grafika 
m nincs hang 
m , Ostoba" ellenfelek 

Hardver: 

m Pentium 120 MHz. 
u 16 MB RAM 
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Az UPC bejelentette a széless 
vú internet szolgáltatásának el- 
indítását. A sajtóbemutatón ér- 
zékeltették a chello szolgálta- 
tás sebességét: folyamatosan 
300 kilobit/mp feletti sebessé! 
gel játszottak le az internetről — 
egy videoklipet. A chello (nem. 
tévedés, kis betűvel!) egyelőre. 
a főváros négy kerületében (I, 
II., XI., XIII.) és Miskolcon ér- 
hető el. (www.upc.hu) 


GAMESTAR u HTTP://WWW.GAMESTAR.HU 


Az UPC előtt néhány héttel idd 
totta el a legnagyobb hazai tá 
közlési cég ADSL szolgáltatá- 
sát. Ezt a rendszert egyelőre 
csak az veheti igénybe, aki 
rendelkezik ISDN csatlakozás- 
sal. Az ADSL lehetővé teszi, 


Egy amerikai felmérés szerint a Black nappal azután, hogy szeptember 17-én — Interplay-nek ez a legjobban fogyó hogy 384 kilobit/mp sebessi 
Isle Studios (készítő), illetve az elkezdték árulni, világszerte nemke- —— programja, és még ki tudja, mennyi gel töltsünk le és 64. 
Interplay (kiadó) igen nagysikerű já- .  vesebb, mint 4 millió dollárt hozotta talál majd gazdára belőle. Kósza hírek ilobit/n el töltsünk fel. 
téka, a Baldurs Gate 2 (a Collectors konyhára. Azóta is az eladási listák szerint a készítő cég már gondolkodik f 


Edítion-nel együtt) folyamatosan élén áll, és a jelek szerint még ott is a folytatáson, a harmadik részen. 
dönti meg az eladási rekordokat. Négy — marad egy darabig. Eddig az 


Elkészítette legújabb üdvöskéjét 

a Creative, mely jelenleg egy teljesen 
egyedi CD-író/újraíró. Nevéből sejthető, 
hogy 12-szeres sebességgel Ír, 10-szere- 
sen újraír és 32-szeres sebességgel ol- 
vassa a CD-ket. Az új meghajtó mindent 
tud, amit egy mai CD-írónak tudnia kell, 
sőt még annál is többet. 

Támogatja a CD-TEXT-et és a BURN- 
Proof-ot is. Előbbi egy adatmező az újabb 
zenei CD-ken, mely olyan információt 
tartalmaz, mint például az előadó neve. 

A CD-TEXT-es olvasó hardverek és szoft- 
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CREATIVE CD-RW BLASTER 12/10/32 


verek megjelenítik ezeket az adatokat. 

A Creative CD-írójával saját szerkesztésű 
adatokat írhatunk a CD-TEXT mezőbe. 

A Burn-Proof egy igen fontos újítás (me- 
lyet minden új íróba bele kellene tenni - 
ZeroCool), segítségével lehetővé válik, 
hogy ha megszakadt volna az írás folya- 
mata (buffer underrun), akkor se kelljen 
kidobni a lemezt. Onnan folytathatjuk, 
ahol abbamaradt. Ugyan csak részben 
oldja meg a problémákat, mert az áram- 
szünet még mindig ellenünk van, de kez- 
detnek nem rossz. 


GOHRULT Blaster 


ÚJ DUNE A LÁTHATÁRON 


Néhány hete egy kezdetben hihetetlennek tűnő 
pletyka kezdett terjedni az interneten: 
a Westwood gőzerővel dolgozik a nagysikerű 
Dune sorozat legújabb, harmadik tagján. Aztán 
megjelentek az első képek, majd egy animáció is. 
A Westwood csupán mindezek után jelentette be 
hivatalosan, hogy valóban készül a játék, és 
a pontos címe: Emperor: Battle for Dune lesz. 
Alig néhány nappal a Red Alert 2 megjelenése 

. után a cég szándékára derült fény e lépéssel, mi- 
vel a bemutatott képek és animáció azt bizonyít- 
ja, hogy a 3D-s stratégia lesz a cég irányvonala 

j n. A Dune 3-ban nem kevesebb, mint 33 

pályán, és közel 100 küldetésben kell helytállnia 


a játékosnak. Interneten ís játszhatunk majd, 
amint azt megszokhattuk az eddigi Westwood já-. 
tékoktól is. Ha minden jól megy, és nem jön köz- 
be semmi, akkor 2001 első negyedévében már 
kapható lesz a program. Az újságban egyébként 
rövid előzetest közlünk a játékról, a CD-n pedig 
az első animáció is megtalálható. 
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NEM MINDEGY, MIVEL 


ÉS HOGYAN ÍRTUNK VÍRUST , fleseremalís a 


. kodásáról van szó, de val 


ri Ezzsaza asz ffjem  sonlóról. A Secure Digital M 
A Symantec által készített, világszerte Ha egy vírus bejut ebbe a könyvtárba, 7 Nor ton Initiative kifejlesztett né: 
ismert és elismert vírusirtó legújabb a Norton Antivirus alapértelmezésben AntiVirus . eljárást, melyek lehetőv 
verziója, a 2001-es, biztonsági hiá- nem találja meg, hiszen az általános . a digitális úton terjeszte 


nyosságokat mutat a Microsoft leg- ellenőrzésbe a restore-mappák nem . védelmét. A 200 cégből álló 

újabb, Windows ME operációs rendszere tartoznak bele. Ha mégis megtalálja . akis" csoport védelmét azo 
alatt. (beállítások után), akkor sem tudja le- a jelek szerint máris fel rté 
3- A ,, ME too" szlogennel reklámozott törölni, illetve semlegesíteni, mivel a ) 

program.a jelek szerint nem kezeli Windows nem enged semmiféle hozzá- 

megfelelően a Windows ME által min- férést ehhez a könyvtárhoz. A hibát 

den meghajtón létrehozott. restore" a Symantecis elismerte, de 

könyvtárakat. (Ezekben a mappákbanaz a Symantec-KnowledgeBase által aján- 
operációs rendszer a fontos biztonsági lott megoldás tesztelők beszámolója 

másolat-állományokat gyűjti, amelye- szerint nem működőképes. 


ket nem olyan egyszerű törölni). 


Norton j 


AntiVirus 


HACKEREK BÁNTJÁK 
A MICROSOFTOT IS 


Hackerek betörtek a Microsoft számítógéprendszerébe, és hozzáférést szereztek 
a szoftverek forráskódjához. A bűntett kimeríti a gazdasági kémkedés fogalmát, 
és sérti az adatvédelmi törvényeket. A hackerek hozzávetőlegesen három hónapig 
képesek hozzáférni a forráskódokhoz. Rick Miller, a Microsoft szóvivője szerint 
nincs semmiféle bizonyíték arra, hogy bármely szoftver kódját módosították vagy 
törölték volna. Az internetes hírek szerint egy szentpétervári e-mail címre továb- 
bították a forráskódokat. A cég szerint a hackerek a kódot nem tudják felhasználni 
különösebb károkozáshoz. 

A Microsoft első hivatalos bejelentése nyilvánosan is elismerte a céget ért táma- 
dást, akkor még azt mondták, hogy a hacker 5 héten keresztül hozzáférhetett 

a rendszethez. Miller elmondta, hogy az első adatokat becslésekre alapozták. 

A szóvivő szerint a hacker nem módosított vagy lopott egyetlen kódot sem. Rick 
Miller nem kívánta megnevezni azokat a készülő termékeket, melyekhez a támadó 
hozzáfért. A támadást a OAZ nevű féreg segítségével hajtották végre, anfely elő- 
ször 2000 nyarán mutatkozott Kínában, és azóta a világ különböző részein is talál- 
koztak vele. 


A LAST NINJA VISSZATÉR! 


A Studio 3, oly sok hallgatás után hiva- 
talosan is bejelentette, hogy készül a 
C64-en igen nagy hírnevet szerzett 
Last Ninja sorozat következő epizódja. 
A cég ígérete szerint a játék Xboxra, 
PS2-re és természetesen PC-re egy- 
aránt el fog készülni. (Az igazi megle- 
petés az lenne, ha C64-re is elkészülne 


egy kis limitált verzió - bár erre nem 
sok esély van - ZeroCool) 

Annak érdekében, hogy a játék megáll- 
ja helyét a mai 3D-s világban, több 
szemszögből is játszhatunk majd. A ré- 
gi jó izometrikus nézetben (ilyen volt 
például a Crusader sorozat is) , a Tomb 
Raideres külső, valamint a 0uake-es 
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saját nézetben is egyaránt próbára te- 
hetjük rnajd magunkat, ki-ki saját száj- 
íze szerint. 

Ha minden jól sikerül, akkor a játék 
2001 teléig a boltokba kerül, de a cég 
azt reméli, ennél előbb is sikerül a be- 
fejezni a játékot. 


A BOLTOKBAN! 


A Novasonic féle Model 786 típusú CD- 
lejátszó a külföldi boltokban már kapha- 
tó. A lejátszó érdekessége, hogy a szok- 
ványos adudió CD-k mellett képes leját- 
szani a CD-re kiírt MP3-as állományokat 
is. Plusz érdekessége, hogy még az új- 
raírható CD-kről is képes elolvasni az 
MP3-at. 8 különálló alkönyvtárban lehet 
a zenéket tárolni, így akár kategorizál- 
hatjuk is azokat. A készülék egyébként 
500 másodpercnyi hangfelvételre is al- 


kalmas (bár valószínűleg nem sokan 
használnák erre - ZeroCool). Mikrofont 
sajnos nem adnak hozzá, ezért azt ne- 
künk kell beszerezni. Maximum 224 
kilobites MP3-akat képes lejátszani, ami 
bőven megfelelő, mert a legelterjedtebb 
a 192-es. A készülék vagy tápról, vagy 
két ceruzaelemmel működik, melyekkel 
mintegy 6 óra hosszat hallgathatjuk 

a zenéket. A szokványos CD-lejátszók- 
hoz hasonlóan ebbe is beleépítették a 


TV-TUNEREK 
ÉS 3D VGA MÁGIA 


UJDONSAG! 
zs GeForce2 
a MX 32 MB 
3D VGA 


rezgésvédelmet, így nem akad meg a le- 
játszás kisebb ütődések miatt. 185 dol- 
lárba kerül külföldön, azaz 56-57 ezer 
forint körüli árra számíthatunk. Ez igen 
jónak számít, figyelembe véve, hogy 

a mai digitális MP3-as lejátszók is meg- 
közelítik (olykor át is ugorják) ezt 

a szintet, és mint tudjuk egy CD-re leg- 
alább 650 MB adat fér el. 


WIN COMPUTER 


Címünk: 1067 Budapest, Szondi u. 19. 
Telefon: 353-4304 Telefax: 317-2834 
E-mail: winXdwin.hu 
Internet:-http://www.win.hu 


PlayTVpro —TV-TUNEREK ÉS MINI HÁZI STÚDIÓK 
PlayTVeszközök jellemzői: 


e PCI kártya", 
Overlay kép 

e PAL BG/DK, 
teletext 

e Sztereó FM rádió" 

e AVI és MPEG" digitalizálás 

e magyar szoftver" t használati 
utasítás" 

e távirányító" 


"nem minden modellnél 
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Z HOLLYWO 


égy igen szerencsés Star Trek-rajongó a jövő év elején akár 
halhatatlanná is válhat az Activision következő Star Trek játé- 
kában. Bárki jelentkezhet a már működő weboldalon, és a ja- 
nuár 15-én megrendezésre kerülő véletlenszerű sorsoláson 
még nyerhet is. A nyeremény: a szerencsés nyertes három 
barátjával együtt elutazhat Hollywoodba, és ha ez még mindig 
nem lenne elég, karakterként fog szerepelni a következő já- 


tékban, kiválasztott barátai pedig mint mellékszereplők lesz- 
nek jelen (például úgy, hogy egy jelenetben áthaladnak a ké- 
pen, stb.) Gyakorlatilag semmit sem lehet veszteni nem igaz, 
maximum egy kis halhatatlanságot, ja, és egy igen drága 
nyaralást 0. Hogy hol lehet jelentkezni? Nem máshol, mint 
itt: http://www.startrek.com/. 


sincs semmi hír. Az Oddworld Inhabitants korábbi 
bejelentése szerint egészen addig nem készítik el 
a PC-s változatot, amíg az el nem éri a PS2 tech- 
. nikai színvonalát. Az XBox verzió tervezett megje- 
lenése 2001 ősze. 


Az Oddworld Inhabitants (akik a népszerű 

, . Oddworld sorozatot készítették — Abe, a bohókás 

. lény főszereplésével) régebben bejelentették, 

hogy PS2-re elkészítik a játék legújabb részét, 

a Munchs Odyssey-t. Már majdnem készen volt 

. a játék, idén télen a boltokba is kerülhetett volna. 

. A Microsoft néhány hete bejelentette, hogy meg- 

! szerezte az exkluzív kiadási jogokat a játékra, 

mi jobbára annyit tesz, hogy a játék PS2-es 

egjelenését szó szerint lefújták. A cég állítása 
erint a PS2-es verzió is szép lenne, de az 
0x-os még lélegzetelállítóbb lesz, még több ka- 


Ezek a játékok fogytak legjob- . 
ban a tengeren túl, október 16. 
és 22. között. 
The Sims / Maxis a 
The Sims: Lívin" Large / Maxis 
Combat Flight Sim 2: WWII / 
Microsoft 

Baldurs Gate 2: Shadows of 
Amn / Interplay 

Barbie Pet Rescue / Mattel 
Roller Coaster Tycoon: Loopy 
Landscapes / Hasbro 
Roller Coaster Tycoon / Hasbro 
Diablo 2 / Blizzard 
Age of Empires 2: Conguerors / 
Microsoft 
Sim Theme Park World / Maxis 
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ÉKSZERBE REJTETT MOBILT KÉSZÍT AZ IBM 


A Kék Óriás új terméke nem egyebet tű- 
zött ki céljául, minthogy összekapcsolja 
a divatot a technológiával, a nők számá- 
ra kifejlesztett mobiltelefont ugyanis 
egy ékszerkészlet egyes elemeibe épí- 
tették be. 

Az elit társaság, mely egykor fehér ing, 
fekete nyakkendő viseletéről volt híres, 
most belép a divat világába új, digitális 
ékszerének prototípusával. Az IBM egy 


BEMUTATTÁK A JAZZ AND FAUST-TOT 


Az orosz Saturnr Company / 1C bemutatta éppen készülő játé- 
kát, a Jazz and Faust-tot. A program egy teljesen 3D-s kör- 
nyezetben játszódó kaland lesz - valószínüleg hasonló, mint 


a napokban megjelenő realMyst. 


Az orosz készítőcég állítása szerint a játék valamikor 2001 vé- 
gére fog elkészülni. Addig, valószínüleg a címe is meg fog 
változni, mert a Jazz and Faust csupán egy kódnév (ahogy 

a programozók illetve a cégen belül nevezik). 


nemrégiben megtartott bemutatón be- 
pillantást engedett a mobiltelefon ele- 
meiként szolgáló ezüstfülbevalóból, 
nyakláncból, gyűrűből és órából álló 
kollekciójába. 

A készlet első ránézésre egy hagyomá- 
nyos ékszer külsejét mutatja, s aki nem 
tudja, észre sem veszi, hogy itt valami 
egészen másról van szó. 

Amikor hívás érkezik, csörgő hang he- 


ítt 


lyett a gyűrűn villogó fény jelenik meg. 
A hívószámot az óra kijelzőjén lehet le- 
olvasni. Szintén az órán található a 
gomb, amellyel fogadni lehet a hívást. 

A telefonáló hangját a fülbevalóban el- 
rejtett pici hangszóró juttatja el az "ék- 
szer" tulajdonosához. A beszédhez szük- 
séges mikrofont a nyaklánc rejti. 
(iNteRNeTTo) 


 GNNBT 


Szovjet veszedelem? 
Csakugyan volt a törté- 
nelemnek olyan pillana- 
ta, amikor a , Nagy Vö- 
rös Medve" azt fontol- 
gatta, hogy az egész 
világot elfoglalja? 
Tényleg reális kockázat 
volt a szovjetek táma- 
dása, vagy csak a nyu- 
gati világ 
össznépi 
hisz- 
tériá- 
ja és 


3) 

popu- 

láris tö- 

megfilmek 

mumusa? És a mi 

a helyzet a Red 

Alert 2 alternatív 
jövőképével? Ha nincs 
se Hitler, se második 
világháború, a , rusz- 
kiban" lett volna elég 
erő, akarat, vagy a má- 
sodik világháborús vesz- 


A , 
teségei híján eléggé 
kiépítethették volna 
a gazdasági hátterüket, 
hogy hadat üzenjenek 
a szabad világnak? 


Fókuszban - FENYEGETETT-E VALAHA , VÖRÖS VESZÉLY"? 


"AGY BEKE? 
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"as "Fókuszban - RED ALERT 2 


Agykontroll — szovjet kiadás... 


A szovjet hadigépezet sohasem pusztul el... 

Hiába szenvedtek totális vereséget, hiába lőtték fejbe 

az amerikaiak Sztálint, a vörös ördögök bosszút 
esküsznek, hogy a mit sem sejtő nyugat-európai társadal- 
mat megint az uralmuk alá hajtsák! 


Ami pedig elsőre nyers erővel nem sikerült, az majd egy 
titkos fegyver segítségével talán összejön másodszorra! 
Akár békés polgárokról, akár a katonai vezetés felsőbb 
berkeiről legyen szó, a szovjetek reménye szerint senki 
sem bír majd ellenállni a rettenetes szerkentyűnek, 
amely elektromos hullámaival az emberi tudatot befolyá- 
solja, Így mindenkit engedelmes rabszolgává változtat. 
Mielőtt még a történészek a szívükhöz kapnának: 

k. természetesen nem egy valós 

1. történelmi eseményeket feldol- 
,  gozó stratégiáról van szó, Ruszkik haza!" 
hanem a Westwood bestseller 
játékának, a Red Alert 2 

h harsány bevezetőjéről. 


Fókuszban - RED ALERT 2 um E 


o 


Csak egy másik 
tégla a Westwood 
al ban 


Í hó 7 
7 5 


e. 


co . Fókuszban - RED ALERT 2 


Szocreál stílus, 
3D nélkül 


. . . Reformok, ely- 
társak, rTefor- . .. Megfontoltan, 
mokra lenne már de biztosan hala- 
szükség..." dunk a változ- 
tatások útján..." 


nMi ügyelünk a 
részletekre!" 


RED ALERT 2. 


Szeret: 

u A régi Red Alert-es hangulat még 
mindig magával ragadó. 

u Profi átvezető mozik 

m Gondosan kidolgozott játékmenet 


Nem szeret: 
u Nincs túl sok 


u Kissé már elavult grafikus motor 


Hardver: 
m Pentium Celeron A 300 
m 64 MB RAM 
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aj 


da TAB 


nA legnagyob 


érték az ember" 
(játékos)? 


Summa summarum: a Red 
Alert fanok egész biztosan 
mind a tíz ujjukat megnyalják 
a második rész végigjátszása 
után is — biztos vagyok benne, 
hogy azt kapják, amire számí- 
tanak. Mégis, ez a Red Alert 2 
valahogy a szocialista éra 
utolsó időszakára emlékeztet: 
a rendszer még működik, de 
már elavult és küszöbön az 
igazi változások kora (lásd: 
Dune 3 mozi). Reméljük 


legalább a virtuális világban 


összejön... 
Bad Sector 
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Kalandjáték újdonságok 


LOVAGOK, RÉGÉSZEK, GENGSZTEREK 


Az elmúlt időben olyan sok vadonatúj kaland- 
játékról szóló hír (és demó) gyűlt össze 

a tarsolyomban, hogy úgy döntöttem, egyetlen 
ajándékcsomagként adom át Nektek ezeket. 

A színtiszta kalandjáték kiveszőfélben lévő műfaj, 
így nagy öröm számomra, hogy ezekről 

a jövevényekről beszámolhatok. 
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A tibeti eredetű agharta szó 
valami olyasmi, hogy ,a Föld közepében 
elhelyezkedő, földalatti birodalom, ahol 
a világ urai uralkodnak". Az ún. , Hollow 
Earth", azaz az Üreges Föld nevű fan- 
tasztikus elmélet hívői állítják, hogy 
valóban Agharta 


elentése 


a neve annak a világnak, amely földünk 
közepében egy belső nap által megvi- 
lágított hatalmas üregben terül el, főbe- 
járata a pólusok közelében, míg apróbb 
bejáratai a világ számos szent helye 
környékén találhatók. A kétes hiteles- 
ségű dokumentumok szerint századunk- 
ban látogatója is volt e furcsa ország- 
nak: a megbízható, szavahihető pilóta, 
Richard E. Byurd admirális 1947-ben 


] jutott el első ízben Aghartára.... 


Nos, a svéd fejlesztőcsapat (Aniware) 
igen izgalmas feladatra vállalkozott, 
mikor úgy döntöttek, követik a misz- 
tikus történet fonalát és játékuk segít- 
ségével elrepítenek bennünket a föl- 
dalatti világba. Kimondva-kimondat- 
anul Byrd admirális nyomába eredünk 
gyönyörűséges leánya kérésére, 
repülőre szállunk, amelyre a hűséges 
urphy kutya is felkéredzkedik. 

Furcsa rádiójelek és kényszerleszállás 
az Északi-Sark közelében, egy ismeret- 
en tájon - így kezdődnek kalandjaink 

a Föld belsejében. A saját fejlesztésű 3D- 
engine élethű helyszíneket és karakter- 
mozgásokat produkál, a demó és a trailer 
kifejezetten magával ragadó hangulatú. 
Nagyon várom az Agharta megjelenését - 
talán a jövő év elején... 


Egykoron a kora-középkori témájú 
Pilgrim c. kalanddal kezdett a szlovén 
Arxel Tribe nevű fejlesztőcsapat. Később 
elsősorban francia kapcsolataikat épít- 
gették, így újabb játékaikat (Ring, 
Faust) a Cryo, a legújabbakat pedig a 
Réunion des Musées Nationaux és az 
Index: jelentette meg. A komoly si- 
kereket elért társaság az idei év végén 
önállósította magát, így saját - szintén 
párizsi központú - kiadójuk égisze alatt 
lát napvilágot a Legend sorozat első 
része, ,A próféta és a gyilkos". A sztori 
kiagyalója ugyanaz a zseniális író, Paulo 
Coelho, aki a Pilgrim forgatókönyvírója 
is volt. Coelho most szintén a régmúltba, 
a tizenharmadik század közel-keleti 
sivatagjainak világába kalauzol bennün- 
ket. Egy lovag, Tancrede de Nérac, 
kilépvén a templomosok rendjéből, 
magányos harcosként rövidesen a térség 
rettegett alakja lesz. Az útonállók és 
rablók ellenségeként ismert lovag a 
beduinoktól hamarosan elnyeri 

az , As-Sayf", azaz a , Handzsár" címet. 


A kalandor azonban nemsokára egy 
eszme rabjává válik: a híres próféta, 
Simon de Lancrois tanításait követve 
elindul megkeresni az , ideális várost", 
Jébus-t. Mire öt év múlva megtalálja, 
ráeszmél, hogy a próféta közönséges 
csaló és áruló, tanítványait az orruknál 
fogva vezette, Jébus a romjaiban 
hever... 

A , Handzsár" bosszút forral és 
megkezdődik a hajsza a végtelen 
sivatagban és a labirintus-szerű váro- 
sokban. Akár az ezerkettedik éjszaka 
meséje is lehetne... 


Kalandjáték előzetesek 


divatjának megfelelően (?) egy 
u a főszereplője az Index és 

xxel Tribe közös produkciójának, 
mez mek központjában a híres Louvre 

a. illetve múzeum áll. Akinek sike- 
zicsigáznom az érdeklődését né- 
Izoszámmal korábban a Traitors 

sc c. játék bemutatásával, netán ját- 
s ezzel a nagyon hangulatos, szép 


kivitelezésű ,kommandó-programmal", 
érdemes nagyon figyelnie a játék- 
boltokat. A rövidesen talán hazánkban is 
kapható Louvre: The Final Curse-ban 
ismét bujkálnunk, lopakodnunk kel! egy 
szigorúan őrzött épületben, miközben 
futurisztikus szerkentyűk segítik a tájé- 
kozódásunkat, a terep feltérképezését 
és a hangtalan előrejutást. 

A Morgane nevű nőszemély képében 
ezúttal nem államérdekből törünk be - 
amennyiben nem számít annak, hogy 
önszántunkból megmentjük a világot 
(ismét). Édesapánk homályos végakara- 
ta szerint cselekszünk, mikor a Louvre 
szellem-lovagjainak felkeresésére indu- 
lunk, de a fokozatosan kibontakozó hát- 
tértörténet mindinkább beljebb sodor 
az évszázadok titkának barlangjába. 
Időutazásra is sor kerül: a palota nyolc- 
száz éves történelmének öt jelentős 
időpontjában teljesítünk szolgálatot 

a világ védelmében, hagyományos 
point" n-click technikával... Nem lenne 
igazi francia történelmi játék a Louvre, 
ha hiányozna belőle a tipikus oktató - 
szekció, azaz az enciklopédikus ismer- 
tető anyag a történelmi és kulturális 
háttérről, 

Természetesen van multimédia lexikon, 
és (megkövezhettek érte) de én egyál- 
talán nem bánom... 


Egy klasszikus kalandjátékkal kívánja 


meglepni a műfaj rajongóit a német- 
országi illetőségű House of Tales nevű 
újsütetű fejlesztőbrigád. A grafikai 
munka a Longest Journey legjobb pil- 
lanatait idézi, a történet gombolyítása 
emlékeztet egy kicsit a Black Dahlia- 
nál és a Broken Sword szériáná 
tapasztaltakra. Igazán kiváló elődök, 
reméljük a rövidesen megjelenő 
Mystery of the Druids méltó lesz hoz- 
zájuk. Egy titokzatos gyilkossággal 
kezdődik minden. A rémtett nyomo- 
zását a Scotland Yard egy bizonyos 
Brent Haligan nevű detektívre bízza, 
aki rövidesen összefüggéseket vél 
felfedezni egy közel ezer éve működő 
szekta tevékenysége és az eset között. 
Egy antropológus szakmai segítségére 
szorul, akit Dr. Melanie Turner szemé- 
lyében ismer meg és akivel a továbbiak- 
ban együtt erednek az ismeretlen nyo- 
mába. A felváltva irányított két fősze- 
replő több, mint ötven helyszínen, 
országon és történelmi koron keresztül 
próbálja megtalálni a rituális gyilkos- 
ságok okát, megfejteni a druidák 
egykori szövetségének hétpecsétes 
titkát és nem utolsó sorban elejét ven- 
ni a további vérengzéseknek. A sztori 
tehát izgalmasnak ígérkezik. A készítők 
állítása szerint a renderelt hátterek 
előtt mozgó, általában legalább 1000 
poligonból épített figurák megje- 
lenítéséhez elegendő lesz egy egy- 
szerű Pentium 200-as, 32 MB-tal ren- 
delkező masina is és nem lesz 


GAMESTAR ! 2000. december 


szükségünk grafikus gyorsító kártyára 
sem. Bölcs előrelátás. Minden együtt, 
hogy az egyik legnépszerűbb kaland 
legyen a közeljövőben a Mystery of the 
Druids. 
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RUNAWAY: A ROAD ADVENTURE 


Amikor a Monkey Island sorozat negye- 
dik részével kapcsolatban kiderült, hogy 
a készítők , behódoltak" a valósidejű 3D 
technikának, sok kalandjátékos fórumon 
felmerült a kérdés; vajon soha senki 
nem csinál többé 2D, azaz rajzfilmes 
kalandjátékot? A megnyugtató válaszok 
között volt a Pendulo Studios új játéká- 
nak említése is. A Runaway című , road 
adventure" ízig-vérig LucasArts/Revo- 


Talán egyetlen játékleírásom kapcsán 
sem kaptam annyi érdeklődő, reagáló 
levelet, mint a Tender Loving Care cikk 
után. A legtöbben afelől érdeklődtek, 
hogy hol lehetne beszerezni az erotiká- 
val túlfűtött interaktív mozit, de volt, aki 


". a mű létjogosultságát vonta kétségbe, 


vagy lelkendezett az új technikai bravúr, 
esetleg a pszichológiai téma miatt. Van, 
aki további screenshot-okat kért tőlem 
a sikamlós jelenetekből, és volt, aki 

a folytatás felől érdeklődött. 

Nos, a folytatás megszületett, az After- 
math Media és annak Digital Circus nevű 
részlege készen áll a POV megjelenteté- 
sére. A deklaráltan a Tender Loving Care 
(TLC) követőjének tartott mű sokban 
hasonlít elődjére, de jó néhány szem- 
pontból különbözik is attól. A sztori 
ismét a megszállottság, a horror és 


az erotika körül forog, megint vannak 
a korábbihoz hasonló teszt-kérdések 

a ,Személyiség-orientált filmvetíté- 
sekhez", és ismét fiatal, relatíve isme- 
retlen színészek a szereplők. 

Azonban a technika már nem film, ha- 
nem Digital Beta (video), nincs híres 


. P.0.V. — POINT OF VIEW 


lution típusú kalandjáték. Egy jó adag 
humorral és izgalommal megspékelt 
sztori, amely közel sem hiteles 
történelmileg, de nagyon érdekesnek 
ígérkezik. Brian-t, egy átlagos diákot 
irányítunk, aki valahol Amerikában él. 
Egy napon a maffia támadásának cél- 
pontja lesz - láthatóan nincs tévedés, 
bár hősünk nem is sejti, miért üldözik őt 
a gengszterek. Különös kalandok során 
sikerül megszöknie, oldalán egy igen 
csinos sztriptíz táncosnővel, aki társa 
lesz a bujkálásban, nyomozásban és 

a végén biztosan az élet egyéb terü- 
letein is... A párosnak menekülnie kell, 
miközben csak egyetlen módszer követ- 
hető ahhoz, hogy kiderítsék, mit keres 
rajtuk a vérszomjas társaság: lehetőleg 
a közelükben kell maradni. 

Az áldatlan helyzetben nehéz ismeret- 
ségeket kötni: ki a valódi jóakaró és ki 
röpítene golyót a fejünkbe a következő 
másodpercben? Már csak néhány hó- 
napot kell várnunk, hogy kiderítsük... 


, vendégművész" (mint John Hurt a TLC- 
ben) és epizódokra osztott a történet. 
A forradalmi interaktív DVD kiszerelés 
mellett a mozikban és - interaktív for- 


mában! - az interneten is megjelenik 
a produkció. 

A gyilkos múltjától szabadulni kívánó, 
visszavonultan élő festőnő, a kukkoló 
fotós és az ismeretlen levelezőpart- 
nerébe fülig szerelmes barátnő furcsa 
háromszögének, látomásoknak és valós 
horror-eseményeknek gyűjteménye 

a POV háttérsztorija. A készítők szerint 
jóval pörgősebb, sötétebb, hatásosabb 
film, mint korábbi alkotásuk. A TLC 
szinte minden DVD-díjat elhozott az 
elmúlt évben és ragyogó kritikákat 
kapott a szaksajtóban. Lehet, hogy a 
Point of View a sikersorozat második 
darabja is egyben? 


ARTHUR S JONHSLNÁTSE ORIGINS OF EXGALIBUR 


A történelmi kalandjátékok hazája Fran- 
ciaország - ez kétségtelen, mint ahogy 
azis, hogy a műfaj szűkebb központja 
a Cryo Interactive Entertainment. Ugyan 
az idei ECTS kiállításon felvonultatott 
termékeik között akció-, sőt sportjáté- 
kot (!) is találhattunk, tagadhatatla 
hogy a kalandjátékokhoz értenek 
igazán. Újabbnál-újabb és jobbnál-jobb 
irodalmi adaptációkkal vagy történelmi 
rekonstrukciókkal rukkolnak elő. Ki- 
fogyhatatlan ötlettáruk mellett emlí- 
tésre méltó a technikai csapat munkája 
is, amely önálló fejlesztésű engine- 
ekkel (kezelői felülettel, grafikus mo- 
torral) látja el az újonnan fejlesztett 
produkciókat. Nagy fogás szimatolható 
mostis, hogy útjára indították új ka- 
land-sorozatukat Arthur"s Knights 
(az USA-ban: Tales of Chivalry) néven. 

A széria első darabja Origins of Excalibur 
(az USA-ban: The Sword of Justice) cím- 
mel jelenik meg a napokban. A játék- 
gyártók által méltatlanul mellőzött, igen 
izgalmas korszak, az V. század Nagy 
Britanniája rengeteg legendával ren- 
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delkezik - ezek közül a legismertebbek 
az Arthur királyról és társairól szólók. Sir 
Lancelot, Merlin varázsló és a szép Gui- 
nevere a legendák nyomán készült já- 
tékban is megjelennek csakúgy, mint 

a mítikus kardok, szörnyek, szent helyek 
és a híres Kerekasztal. A fiatal, kisem- 
mizett lovag, Bradwen szerepében dönt- 
hetünk, hogy a Római Birodalom bukása 
utáni fejetlenségben mely utat választ- 
juk - jámbor keresztényként, vagy eltö- 
kélt keltaként próbáljuk elérni célunkat. 
A cél pedig nem más, mint felvételt 
nyerni a híres lovagok közé, valamint 
visszaszerezni becsületünket, amelybe 
tulajdon bátyánk gázolt. Rövidese 
hosszabban is beszámolunk Bradwen 
küzdelmes útjáról. 


Kalandjáték újdonságok 


DRACULA: THE LAST SANCTUARY 


Siwatalosan a mai napig nem érkezett 
eg hazánkba az Index: lélegzetelál- 
Fzóan szép grafikai megoldásokat 
Felvonultató Dracula: Resurrection c. 
téka, így még nemis tudtuk bemutatni 
mektek. Amellett, hogy igyekszünk 
hamarabb pótolni ezt a hiányosságot 
"—xdtommal hamarosan érkezik a dobo- 
ee orogram), nem bírom megállni, 
saay beszámoljak a játék következő és 
zzuben utolsó részéről. A grafikai szín- 
scval és a hideglelős hangulat állítólag 
szsonló lesz az első részben megis- 
merihez, a helyszínek újra London és 
Erdély között váltakoznak, de 
"elredezhető lesz jó néhány különbség 
"E Ilyen például a teljesen önálló, új 
"eszéneti szál, amely 1905-ben, a 
szzurrection után egy évvel kezdődik. 
Wwekula gróf Angliába utazik, hogy meg- 
1uw-cálja ismét uralma alá hajtani Mina- 
: z főszereplő Jonathan Harker csinos 
sszeségét. Ezúttal tehát a ködös London 
reisztő sikátorai, kazamatái, elhagyott 
szi, börtönei és diliházai lesznek 

: szmtettek és kalandozásaink fő 
sztuszínei, de a sztori visszavezet 
—zélube is, ahol végre közvetlenül kon- 
"sartálódunk az élőhalott gróffal. Nehéz 
a cluan játéktípusnál újításokat létre- 
"aza, amely elsősorban nem a játék- 
"mecetével , adja el magát", hanem 
mezerűen csak hangulatos és nagyon 
c kivitelezésű. Úgy tűnik az Index: 
eccol minderre: új elemként 


a renderelt szereplők és hátterek között 
megjelenik az akció is, igaz, nagyon 

s szelidített" formában. A 130 filmes 
jelenettel, 80 lenyűgözően szép hely- 
színnel és 20 különösen jó minőségben 
kidolgozott karakterrel felfegyverzett 
programban nekünk is lehet lőfegy- 
verünk és az akár még jól el is sülhet... 
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EGYPT II - THE HELIOPOLIS PROPHECY 


A Cryo Historical Adventures sorozatá- 
nak első darabjai között foglalt helyet 


: az 1997-ben megjelent Egypt: 1156 BC 


című program. Három év távlatából 
megállapítható, hogy talán a legkevésbé 
kidolgozott, legkevésbé eredeti játék 
volt a többi között. Kissé elnagyolt gra- 
fikájú környezetével, szögletes mozgású 
figuráival maguk a fejlesztők sem lehet- 
tek igazán megelégedve és valószínűleg 
érezték, hogy egy ilyen közepes ötlettel 
nem intézhették el végleg a mesés ókori 
Egyiptom témakörét. Ráadásul a ké- 
nyelmesebb fantáziálgatás érdekében 
érdemesebbnek tartották a viszonylag 
épen maradt (illetve helyreállított) 
Luxor és környéke helyett egy sokkal 
homályosabb, bár történelmileg nem 
kevésbé fontos város kijelölését: 
Heliopolis-ra esett a választás, amiből 
mára a romoknál is kevesebb látható - 
mindössze egyetlen obeliszk maradt az 
egykoron hatalmas, Ré istennek szentelt 
városból. Helyszínünkön i.e. 1350-ben, 
III. Amenhotep uralkodása idején (alig 
három évvel az eretnek-fáraó, Ekhnaton 
trónra lépése előtt) furcsa kór tizedeli 
az embereket. Főhősünk Tifet, aki 
a gyógyítás istene, Sekhmet papnője. 
Gyógyulást kell hoznia súlyosan beteg 
mostohaapja és gyakorlatilag az egész 
város számára. Ahogy azonban egyre 
közelebb kerül a járvány gócpontjához, 
különleges eltünésekről és politikai- 


vallási érdekek összecsapásáról kap 
híreket. Rosszat sejtve kezd haladni 
a nyomok után, amelyek végül a nagy 


Atum-Ré templomba vezetnek... 

A játék sokkal szebb grafikájú, a karak- 
terek néha megdöbbentően élethűek 
(főleg Tifet sikerült igencsak mutatósra) 
és izgalmasnak tűnik a háttérsztori is, 
bár mintha hallottunk volna már hason- 
lót (pl. Aztec). A Cryo-játékok és 

az egyiptomi kultúra híveinek melegen 
ajánlható. 
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kelőzetes - SEVERANCE: BLADE OF 


Rebel Act 


EZ 


, CSAPÁSOKAT ADUNK, ! 
CSAPÁSPKAT KAPUNK..." 


a. ondta Virág elvtárs a , Tanú" című 
a, örökbecsű magyar szatírában. 
5 Nincs ez másképp a spanyol Rebel 
Act csapatának Severance-jáben 
sem, a különbség csak annyi, hogy a , csapása- 
ink" itt egyáltalán nem képletesen értendőek: 
böhöm nagy pallosokkal, fejszékkel és egyéb 
szúró-vágó szerszámokkal ritkíthatjuk az ellen- 
séget, egészen addig, amíg végtagjai egészben 
vannak. És ha utána sem ért a szóból, akkor a 
lekaszabolt karjaikkal, lábaikkal is érvényt 
szerezhetünk akaratunknak! A Severance 
ugyanis ebben zseniális: gyakorlatilag bármi - 
lyen földön heverő tárgyat mozgathatunk, 
megragadhatunk - csak arra vigyázzunk, ne- 
hogy a mi végtagjaink is erre sorsra jussanak... 


Amikor először installáltam fel a demót, egy 
kiadós káromkodás-sorozat hagyta el a ajkai- 
mat: ez spanyolul van! Szerencsére sikerült 
azért a beállítási procedúrán átesnem - azt az 
apró bosszúságot leszámítva, hogy a játék az 
istennek sem akarta felismerni a Microsoft-os, 
igen elterjedt Gamepad-emet (úgy látszik ő 
sem tud spanyolul..). A játékot betöltve elő- 
ször is választhatunk a négy fő karakter közül - 
illetve csak választhatnánk, ugyanis ebben a 
demóban csak a vár mellvédjén ücsörgő lovag- 
gal nyomulhatunk. 


A lovagok a fantasy alakokhoz mérten a tör- 
vény és az igazság bajnokai, és a királyt, mint 
az Istenek földi helytartóját szolgálják. 


VZEZő 


A többi szereplőről majd a teljes játéknál írok... 9 


. ni a sztorit... 


jeszthető. (Hogy egy szabadon letölthető 


DARKNESS 


A játék hivatalos honlapján olvasható törté - 
net meglehetősen hosszú, unalmas és egy 
kicsit ködös is. Szó esik benne jó és rossz Is- 
tenekről, hősökről... - akinek van türelme, 
bogarássza végig. Személy szerint engem 
egy kicsit bosszantott, hogy a készítők nem 
elégedtek meg a középkori környezettel - 
muszáj volt időutazások révén a Szaharához, 
Maya piramisokhoz és időutazásokhoz is köt- 


Amikor viszont végre betöltöttem a játék, 
csak kapkodtam a leesett állam után: eszmé- 


A demó elején lovagommal a tömlöcben 
ücsörgök - szerencsére hamar rájöttem, hogy 
egyszerűen ki kell dönteni az egyik romosabb 
falrészt. Innentől kezdődik maga az akció- 
rész - persze eleinte csak óvatos duhaj mód- 
jára, hiszen össze kell szednünk néhány 
fegyvert mielőtt a leggyengébb patkánnyal is 
ki tudnánk állni. Következő feladatunk a ré- 
szegen hortyogó káplár mellett heverő kulcs 
megszerezése - utána már le is csaphatjuk 
szerencsétlen flótást. Tovább haladva, hama- 
rosan találunk egy jobb kardot - ezzel már 
szembe tudunk szállni a nemsokára felbukka- 
nó ellenséges lovagok tömkelegével. 

A Severance-ról csak szuperlatívuszokban 
tudnék tovább beszélni, de mivel nincs már 
több helyem, ezért abba is hagyom. Még csak 
annyit, hogy ZeroCool-al együtt nagyon fel 
szerettük volna tenni a CD-re a játszható 
demót, ami alapján a cikk készült, de sajnos 
erre nem volt lehetőségünk, mert nem ter- 


demóval miért művelik ezt, az rejtély. Marad 
tehát az Internet nevű mágia, ami elég ké- 
nyelmetlen, mivel a fálj mérete csekély 102 
mega. Súlyos eset... 


Bad Sector 


Játékelőzetes - SIERRA PGA CHAMPIONSHIP GOLF 2000 


§ Sierra 


ÜTŐ, LABDA, TÁJ, 


. FRISS LEVEGŐ ÉS JÓ MODOR 


ichael Jordan és illusztris társasága 
a péntek esti gerenda-szivaros és 
hordóswhiskys kanmuri után elhatá- 
rozzák, hogy méregtelenítés végett 
szombat délelőtt átreppennek a Mr. Jordan nyugati 
parti golfpályájára. Nekünk, közönséges földi ha- 
landóknak viszont a kannás boros , állófogadás" 
után legföljebb a PGA Championship Golf nevű játék 
körítheti a detoxikálást a panel négy fala közt... 


Én a demóváltozattal próbáltam véralkohol-szin- 
temet egy nyugodt kis ütögetéssel helyrebillen- 
teni, ám sajna csak egy pálya állt a rendelkezé- 
semre anyatejjel magamba szívott golftehetsé- 
gem kibontakoztatására. A játék egyik legfonto- 
sabb opciója, mely az igazi golfnak is rendkívül 
fontos része, az öltözet megválasztása. Képzel- 
jük el, milyen ciki, ha partnerünk is hasonló hül- 
lőt visel lábán (uhh... már most kiver a hideg 
veríték, ha belegondolok). 
Számos további beállítási lehetőséggel is bíbelőd- 
hetünk. Változtathatjuk a labda méretét (nem vá- 
gom, hogy minek... Tán a női felhasználókra gon- 
doltak?), a hangokat stb, a gép mindenhol meg- 
mutat egy ajánlott (recommended) beállítást. 
Majd a játékban lehet egy egész bajnokságot is 
játszani, de a demóban csak a Ouick Race mód 
áll rendelkezésünkre. Nos nyájas olvasó, kérlek, 
dőlj hátra (mikroszoftosan: , Sit back and 
relax!"), és máris repülünk, hátrahagyva a gaz- 
dagréti tízemeleteseket, a nyugati parti 
Pasatiempo Golf Clubba... 
...zsuppsz, megérkeztünk, kezdődhet az úri-mu- 
ri! 410 méterre az első luktól, kezünkben a leg- 
nehezebb, nagy hatótávolságú (nem, nem RPG) 
ütővel. Nem elkapkodni, koncentráljunk, élvez- 
zük a megnyugtató madárcsicsergést, közben 
- játékosunk felkészül, kipisz- 
kálja a sarat a cipőtalp bordá- 
zatából, elsimítja a nadrág 
ráncait, ha túl sokáig várat- 
juk, akkor leheveredik a fűbe, 
gyomlál egy kicsit meg 
ilyenek... elvan, mint befőtt. 
Ütés előtt még beállítjuk az 
irányt a képernyő alján talál- 
ható nyilakkal, a W billentyű- 
vel hívhatjuk a táskacipelő al- 
kalmazottat, és nézhetünk 
a más ütőszerszámot, ám ha 
sokszor jobb, ha elfogadjuk 
a gép által ajánlottat. 
-eztbi miliő, leginkább Szi lerse Pál n No, most már üssünk. Laza bal 
ve 19. klikk a labdára, majd az ege- 
ret hátrahúzva elegáns lendí- 


tés a fej fölé, visszatolva erőteljes suhintás, és a 
labda máris a szomszéd telken van, jobb eset- 
ben talán visszapattan a deszkakerítésről. Nem 
bonyolult, ám vigyázni kell, mert ha csak úgy, 
hűbelebalázs módjára rángatjuk szegény fickót, 
akkor a heves lendítésektől könnyen hanyatt 
esik. Tehát csak finoman, átgondoltan. 
Átállíthatjuk, hogy az egér fel-le, vagy jobbra- 
balra mozgatásával üssünk, billentyűzetről is 
irányíthatjuk a játékost. Érdemes figyelembe 
venni a kép alján található infókat, előcsalha- 
tunk olyan hasznos tudnivalókat, mint például 

a szintkülönbség. Az esetleg elrontott ütést meg 
lehet ismételni, ez a , mulligan" nevű opció, ami 
gyakorlás végett hasznos dolog. 

A játékot nagyon lehet élvezni, mert nem na- 
gyon nehéz elsajátítani. Már ha megszoktuk, 
hogy a suhintást egérrel hogyan kell végrehajta- 
ni. Aki pedig már találkozott a PGA Golf előző 
változataival, az be is gyakorolta. 

De könnyen megis lehet unni. 10 perc után már 
elég nagy biztonsággal találjuk el a zászló körü - 
li, ,grünnek" nevezett területet. 

A grafikával kapcsolatban ZeroCool pajtás rövid, 
tömör hozzáfűzését ajánlom szeretettel: ,a fák 
pixelesek, a fickó rajzolt, sokkal jobb lenne, ha 
digitalizált lenne". Nekem elég jó volt a látvány 
és a hallvány a játék egyéb erényeihez, legfő- 
képpen a nem DirectX-es (!), ablakban futó 
szoftverhez képest. A legutóbb mintegy 2 évvel 
ezelőtt tapasztalthoz képes leginkább a fazon 
játékon kívüli viselkedése gazdagodott. 
Tökéletesen megfelel a szombat délelőtti kóma 
átvészelésére, különös tekintettel a kellemes 
madárhangokra, melyek olyan jól kidolgozottak, 
hogy mégegy madárvédőnek is mentális orgaz- 
must okozhatnak. Ajánlom mindenkinek, aki ak- 
tív kikapcsolódásra vágyik, de agyi kapacitásá- 
nak legfeljebb 290-át szeretné kihasználni. 
Have fun! 


LKIDénes 
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ÖRÖKZÖ 
ZOMBIVADASZAT 


Zetes - RESIDENT EVIL 3: 


Capcom 


LD 


zöldvérű zombik a horrorfilmek és 
akciójátékok kedvenc figurái: 
gusztustalanul rondák, hörögnek, 
és a halottaktól való alapvető fé- 
lelmeinkre játszanak. Tagadhatatlan előnyük 
még, hogy - mivel már úgyis halottak - az em- 
bernek semmilyen lelkifurdalása sincs, amikor 
lemészárolja őket, sőt a cégeknek az esetleg 
durvább játék betiltásától sem kell aggódni - 
végül is csak egy zombi... 


Éppen ezért gázolhattunk , halálra" zombikat 
és nem embereket a Carmageddon TDR 2000 
angol verziójában, és talán ezért is tudnak el- 
adni olyan rengeteget a konzolon hallatlanul 
népszerű Resident Evil sorozatból (Persze 
kérdés, hogy a zombi valódi halott, vagy csak 
annak tűnik - RP). Érdekes még, hogy a kü- 
lönféle játékok német verzóiban vért csak 
zöld színnel szabad ábrázolni - ez különös 
sGreen Peace"-féle intézkedés talán a z0m- 
bik penészzöld testnedveire utal... 

Amikor négy évvel ezelőtt PC-re is kihozták 
az első részt, az Alone in the Dark-játékok ra- 
jongói méltán üdvözölték az igazi horrorfilm- 
jelenetekkel teletűzdelt kifejezetten véres 
játékot. A Resident Evil egyedüli szépséghi- 
bája konzolos öröksége volt: a Playstation ki- 
mentés-rendszerén és grafikáján szinte sem- 
mit sem változtatattak a készítők és ez egy 
idő után a PC-hez szokott kalandorok idegeire 
ment. És ami elsőre még bosszantó volt, má- 
sodszorra, harmadszorra, negyedszerre már 
pofátlanság: a Capcom továbbra sem hajlandó 
a konzolról konvertált játékait a PC igényei- 
hez igazítani. Így volt ez a Resident Evil má- 
sodik részében, a Dino Crisis-ben (lásd előző 
számunk), a Metal Gear Solid-ban, és azt hi- 
szem, nem árulok el nagy titkot: a Nemezis- 
ben sem találunk nagy változást 

Mielőtt még dühödten továbblapoznátok: 


ha legalább 800 " 600-ra felhúzzuk a felbon- 
tást, akkor megközelíti a Nocturne/Blair 
Witch motorjának részletességét. A főszerep- 
lő karakterről, az első részből megismer Jill 
Valentine-ról ugyanezt nem lehet mondjuk 
elmondani, de még így is kenterbe veri 

a Dino Crisis guminőjét. 

A játék demójának látványos intrójában 
Raccon City városát látjuk, amint a dühödt 
zombik megint lemészárolnak mindenkit. 


ZEEIZTNEZETEZZ SE 


ETZZZZEZZZOZZZEZTI 


fi 


EE ZEZZEZEZEETZTEZEZEZT 


Hi 


Persze ismét a rendőrök veszik fel ellenünk 
a harcot, de ez alkalommal egyedül Jill 
Valentine-t fogjuk irányítani. A sztori érde- 
kessége, hogy időrendben a második rész 
előtt járunk. 

Az egyik dolog, ami sajnos most sem válto- 
Zott, az a szerencsétlen inventory-rendszer - 
ezen most is sokat bosszankodtam, mire si- 
került hozzászoknom. Az egészre a koronát az 
rakta fel, hogy a demo nem volt hajlandó 
Gamepad-emet felismerni - remélem ezt 

a bakit a végső változatban kijavítják. Az idi- 
óta írógépes kimentés-szisztéma is maradt 

a régi - hab a tortán, hogy a demóban még ez 
sem működik! 

Hogy mégis minek írok a Resident Evil 3 
demójáról, ha ennyi bajom van vele? Nos 

a játék többi része 


Az is nagyon tetszett a Nemezis- 
ben, hogy igen gyakran kell 

a fegyver használata helyett 
valamilyen másfajta módon 
megszökni a szorultabb hely- 
zetekből. Például mindjárt as 
a demó elején annyi zombi 11) 
vesz minket körül, hogy 

egész egyszerűen nincs elég 
golyónk pisztolytárunkban az elin- 
tézésükhöz. (Kétszer-háromszor is le 
kell lőnünk őket, mire tényleg , meghal- 
nak".) A megoldás: ugorjunk fel a hátul 
lévő szemétkukára, majd a következő 
utcában gyorsan rohanjunk be az aj- 
tón. Itt egy ideig nyugtunk lesz... 

A Resident Evil-sorozat rajongói 

a harmadik részben sem fognak csa- 
lódni, akik viszont csak az ízig-vérig 
PC-s Alone in the Dark-klónokat sze- 
retik, azoknak inkább Burkitsville- 
be menjenek boszorkányra 
vadászni... 


Bad Sector 


Játékelőzetes - REALMYST 


Cyan / Mattel Interactive 


KALAND, MYST-IKUM 
VALÓS 3D-BEN 
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, eljesen belefeledkezhetünk ebbe 
az ismeretlen, leginkább népte- 
len világba, amely kicsit rémisz- 
tő, mégis szép; furcsán technok- 

rata, de eközben kellemesen harmonikus érze- 
tet kelt bennünk. A hangulat eléréséhez a 90- 
es évek első felének sok technikai újítása kel- 
lett: ne feledjük, hogy az első szubjektív néze- 
tű játékok között, az első CD-ROM-ok között, 
az első különösen élethűen renderelt grafikus 
kalandok között jelent meg minden idők egyik 
legnagyobb példányszámban eladott játéka, 

a Myst. Inmáron a negyedik variációban kerül 
a boltokba november folyamán az eredeti szto- 
ri, de a változtatások most a legérzékelhetőb- 
bek, hiszen ezúttal a szigetek valósidejű 3D-s 
grafikában pompáznak. 


Szerintem az alkotók maguk sem tudják meg- 
mondani, hogy a hihetetlenül népszerű program 
alakulását hogyan befolyásolták annak idején 

a technikai korlátok, mit kezdenének ugyanaz- 
zal az ötlettel a mai technikai és piaci körülmé- 
nyek között, és miképpen változna az összhatás. 


EZÉSE ESÉSE JESS 


Vajon a hatalmas hullámot indító kalandjáték 
a technikai vívmányoknak (is) köszönhette-e 
a sikerét, és ha igen, akkor biztos-e, hogy 
minden ilyen jellegű fejlesztés integrálása az 
eredeti programba ugyanazt a célt (a külön- 
leges hangulat kialakítását) szolgálja? 

A realMY5T képei először az egyik kalandjáté- 
kos levelezőpartnerem szavait juttatták 
eszembe: , mire képesek lettünk élethű kör- 
nyezetet imitálni a játékokban a szabad moz- 
gás kedvéért, akkorra hajlandóak lettünk 
mindezt elfelejteni". A lényegesen kevesebb 
poligonból valós időben felépített világok 
csak nagyon-nagyon sokára fogják elérni 

a Riven (a Myst folytatása - RP) vagy más 
renderelt kalandjáték grafikai szintjét, így el- 
sőre valóban úgy tűnik, hogy a negyedik 
Myst-vátozat 2000-ben visszatért az 1993-as 
szintre - már ami a tárgyak, környezeti ele- 
mek kivitelezését illeti. Muszáj azonban elis- 
mernem, hogy a játékos szabad mozgásán túl 
a ,háttér" folyamatos változása is előnye a 
3D technikának és ha ez megmozdítja a fel- 
hőket vagy az árbocon fityegő tépett vitorlát, 
képes , esőt csinálni" és a napszakok fényha- 


sa 


tásait utánozni, akkor valóban visszakaptunk 
valamit az élethűségből. (A HeadSpin techno- 
lógiája előtt egyébként le a kalappal: 

a Plasma eljárás képes arra, hogy adott idő- 
ben akár 50 000 poligont is használjon, a 50- 
kat dicsért Unreal engine 200-ához-képest...) 
Ezzel kapcsolatban hasonló érzésem lett, mint 
amikor az első MiniDisc rendszert teszteltük 
hangmérnök barátommal és arra jutottunk, 
hogy a tömörítés miatt eltűnnek az eredeti fel- 
vétel magas frekvenciás összetevői (20 kHz kö- 
zelében), ám a rendszer a felborult arányok el- 
lensúlyozása érdekében a könnyen észlelhető 
(12-15 kHz-es) tartományban emel, , visszaad- 
ván" ezáltal az elveszett magas hangokat. Azaz 
a fenét: becsap, eltereli a figyelmünket, hiányt 
pótol, mint valami édesítőszer. A lényeg: nem 
az eredeti felvétel szól a hangszórókból. 

Azt gondolom, hogy a realMY5T leginkább 

a több millió régi rajongót fogja lázba hozni, 
akik mint valami zenei remixet fogják élvezni az 
új változatot. Ők elsősorban a hajó gyomrában 
elénk táruló víz alatti látványra figyeljenek 

- a korábban komornak megismert tenger élet- 
re kelt, a szemünk előtt halak, és medúzák úsz- 
kálnak. Érdemes figyelni a hanghatásokra és 
zenékre is, bár aki megvette a Myst 
Masterpiece Edition-t (én nemrégiben Buda- 
pesten jutottam hozzá potom 3000 Ft-ért) , an- 
nak a 16 bites változások nem számítanak új- 
donságnak. 


Végül megállapítottuk, hogy ezis jó, de egyér- 
telműen más. Amit azonban mindketten na- 
gyon várunk, az a Cyan és a Mattel által beígért 
új, hatodik sziget és az alternatív befejezés. 


Pierrot 
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szimulátor 


A HUSZONKETTES 
CSAPDAJA? 


ar Auttórlr 


p 


§ 


Microsoft 


ár a Windows 95 előtt is volt egy 

olyan Microsoft program, amely- 

ű / ben a fellegek kapták a főszere- 

pet! Hogy melyik volt ez? Hát 
persze, hogy a híres Flight Simulator sorozat! 
A Combat Flight Simulator sorozat - immár 
második alkalommal - azoknak kínál alternatí- 
vát, akik imádják a repülést, de nem a békés 
polgári gépekkel, hanem második világháborús 
vadászokkal szeretnek a levegőben az ellen- 
ségnek odapörkölve hasítani. 


A Microsoft Flight Simulator inkább realizmu- 
sával, összetettségével, mint látványával 
vonzotta rajongóit, és mégis komoly gépi 
erőforrást igényelt. Tény és való, a régi idők- 
ben kevés olyan repülőgép-szimulátor léte- 
zett, melyben például az időjárási viszonyok 
ennyire valósághűen hatottak. 

Aki már kipróbálta a sorozat bármely tagját, 
több ismerős elemmel találkozhat. A különb- 
ség lényegében annyi, hogy míg az FS többi 
tagja a civil repülést modellezte, a Combat 
Flight Simulator-ok a második világháború 
légi csatáit célozták meg. 

A program a Microsoft termékekhez hűen 
igen komoly erőforrást igényel, mind a pro- 
cesszor, mind a memória terén. A tesztgépem 
(Cel II 850 MHz, 128MB RAM, GeForce 2565 
kártya) ugyan nem egy atomerőmű, de a leg- 
több hasonszőrű porgrammal nagyobb fel- 
bontásban is folyamatos képet tudtam elérni, 
míg ennél a játéknál komolyabb légi csaták- 
nál még a 800x600 felbontás is , megfeküdte 
a gyomrát": igencsak , szaggatott" a drága 
repülés közben. 


. Hé, ez egy szimulátor, nem , Tapsi Hapsi"! 


Könyörgöm: Microsoft programról van szó! 
Miért bírta a CFS2 jobban kihasználni a rend- 
szerben lévő rejtett tartalékokat a konkuren- 
ciával szemben? 


KEMKETEZRENTNEKNSET ATS TESTEZ ESETBE ZZ ZET ZE SZET TT ZET EZZ ZEKE 
A programot elindítva az első meglepetés 

a szimulátorokra nem nagyon jellemző , rajz- 
filmes" háttér láttán ért. Eredeti ötlet... de 

a realitásra kiéhezett játékos biztos szíveseb- 
ben látna mozgó, vagy jobb híján álló képeket 
II. világháborús légi csatákról! Ez a körítés 
sajnos végigkíséri a játékmenetet... 

A menüpontok a megszokottak: repülhetünk 
tetszés szerint ( Free Flight), kipróbálhatunk 
azonnal egy csatát (0uick Combat), építhet- 
jük karrierünket (Campaigns), játszhatunk 
hálózatban ( Multiplayer) és természetesen 
gyakorolhatjuk a manővereket ( Training 
Missions). A csatában eldönthetjük, hogy mi- 
lyen nemzet színeiben kívánunk indulni: an- 
gol, amerikai, német, japán - bár ez a tény 
nem befolyásolja a repülhető gépek típusát. 
Érdekes, hogy ha amerikai pilótaként egy ja- 
pán P Zéroval repülök, japán felségjelzéssel 

a csatában, akkor is rám támadnak a , felkelő 
nap gyermekei". A választható gépek száma ; 
a háború utolsó szakaszában eléri a hetet (4 8 
amerikai, 3 japán típus), ezek nemcsak külső, 

de repülési tulajdonságaikban is különböznek 

egymástól. A fegyverzet is bővül az idő előre- 

haladtával: a kezdeti gépágyútól abombákon 

át a rakétákig. Elért eredményeinkért (sike- 

res küldetés, lelőtt ellenfél) pontokat, illetve 

kitüntetéseket kapunk. Amennyiben az egy- 

szeri küldetéseket ( Single Mission ) választ- 

juk, megválaszthatjuk a helyszínt és a külde- 

tés típusát : földi-, légicélpont, illetve mind- 

kettő ellen harcolhatunk. 


Milyennek szeresselek? 
KARNONTENKEESÉN TÜNÉS KERESETEK EZÉ TEST SETS SEGGE ZEKE 


A , Setup" menüben állíthatjuk be a grafika és 
a realizmus mértékét. A grafika részletessé- 
gét egy hatfokú skálán határozhatjuk meg: 
javasolom mindenkinek, hogy a skálán a 3. 
lehetőséget és a 800x600 felbontást válasz- 
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sza. Ennél erőssebre állítva az értékeket, 
nem kapunk annyi pluszt, hogy megérje 

a lassabb a játékmenet. , Kocarepülők" a 
repülés modellnél elsősorban az Easy foko- 
zatot válasszák, mert egyébként elég egy 
hirtelen mozdulat, vagy túl gyors forduló és 
máris füstölgő roncsként a terepen találjuk 
magunkat. 

Babrálhatjuk az időjárás egyes paramétereit 
is, meghatározhatjuk az eső, szél, felhők 
mértékét. Akik szeretnek sokat szöszmötöl- 
ni, egyéb beállításokat is eszközölhetnek: 
sérthetetlenség, napfény és gravitáció, 

a fegyverek hatása, propeller és karburá- 
torkezelés - ezeket most helyhiány miatt 
nem részletezem. 

A repülőgépen a billentyűzetkiosztás nem túl 
bonyolult: nincs szükség tengernyi gombra 
az irányításhoz és még ezt a keveset is leel- 
lenőrizhetjük repülés közben az F2 billentyű 
lenyomásával. 

A játék egyébként botkormány nélkül telje- 
sen élvezhetetlen és játszhatatlan: aki a gé- 
pet billentyűzettel próbálja irányítani, nem- 
csak a repülőgépét fogja elveszíteni, de az 
életkedvét is. 


Túlélési útmutató kezdőknek és haladóknak egyarán 


A cél , szentesíti" a (repülő) eszközt? 

ASUS ZONE ETÉBEN TR KTV OKZATOKOKÉEDEENBATSAS TVT RENNTÁEBELE BEKSTTNOLÖNTKESES 
Miután a főmenüben kiválasztottuk az akció 
típusát és a pilótát, a feladat rövid ismerte- 
tése következik. Az ismertető rövid és 
lényegretörő, semmi mozgókép, fénykép 
vagy egyéb cicoma. Válaszuk ki a gép típusát 
és a fegyverzetet. Ne csak géppuskát, bom- 
bát is vigyünk, jól jöhet hajók ellen. 

Ezek után jóleső érzéssel ülhetünk bele a pi- 
lótakabinba. Nyomjuk be főkapcsolót, majd 
a gyújtás, benzinpumpa, szivató, indítás kö- 
vetkezik - az egész procedúrát elvégzi he- 
lyettünk a számítógép. Nyomjuk fel a gáz- 
kart, és már repülünk is! Ha rövid a kifutó, 
nyomjuk le a Flap-et az F8-gombbal, de 

a felszállás után ne felejtsük el felhúzni ( 
F6) a futóművel együtt ( 6). 

Mivel a második világháborúban nem volt 
automata pilóta, a cél megtalálására a térkép 
szolgál - illetve csak szolgálna: ez itt hasz- 
nálhatatlan! Szerencsére van segítség: az Fg 
benyomásával egy kis vonal mutatja a helyes 
irányt. Amennyiben a hosszú út unalmassá 
válik, lehetőségünk van időben is térben az X 
megnyomásával , ugrani", mely nem túl reá- 
lis, de annál praktikusabb. A további manő- 
verek ismertetésére azért nem térek ki, mert 
megtalálhatók az Fi gomb megnyomásával 
elérthető Help-ben. 


Szárnyakat kaptunk vágyainknak? 


EEHEZEZETT NOS SSEL ESETT ANKOVÁVNANNONN ANYA NRVEYNEN NA RGKD ÉRE ANORAR KE OTŐRETKERAKYEN 
A legtöbb bajom a már említett gépigénnyel 
volt, amely nem áll arányban a nyújtott telje- 
sítménnyel. A CFS2 grafikáját sok más program 
túlszárnyalja (az eső és villámlás elszomorító), 
és ez a program a szimuláció terén sem reme- 
kelt. Az elsőre furcsa rajzfilmes körítés viszont 
kétségtelenül magával ragadó és hangulatos. 
Mindent összevéve semmilyen szempontból 
sem korszakalkotó ez a program, de aki sze- 
rette a Flight Sim sorozatot és egy kis hábo- 
rús akcióra vágyik, az nem fog csalódni a 
Microsoft üdvöskéjében. 


Rákóczy Botond 
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COMBAT FLIGHT 
SIMULATOR 2 


Pro: 
n könnyen kezelhető 
m izgalmas légi csaták 
Kontra: 


m lassabb gépen szaggat 
u rút kiskacsa 
Hardver: 
m Pentium Celeron II 850 MHz 
u 128 MB RAM 
m Geforce 256 kártya 


BD átékbemutató — CRIMSON SKIES 


szimulátor 


VADÁSZOM: 
UTAMBÓL KOTRÓDJ: 


királyért és az aranyért!" - üvöl- 


Microsoft 


tötték lelkesen Sir Francis Drake 
kalózai, akik őfelsége, az angol 
királynő érdekeit védve foszto- 
gatták az 1500-as évek spanyol galleonjait 

a Karib-tengereken. , Francba a királlyal, ne- 
künk az arany kell!" - ez lehetne mottója 

a Crimson Skies légi kalózainak, akik egy al- 
ternatív 1940-ben Zeppelinek és a villámgyors 
vadászgépek szárnyán csapnak le áldozatukra, 
a szovjet, vagy a német légierő mellett egy- 
aránt ritkítva őfelsége, az angol király légi na- 
szádjainak sorait! A játék iszonyú jól adja visz- 
sza a klasszikus hollywoodi filmek hangulatát: 
a hősök és antihősök blazírtak, macsók és be- 
képzeltek, a nők szexisek és végzetesek, a légi 
csaták tényleg hajmeresztők és a hab tortán: 

a rosszfiúk mi vagyunk! 


A légi kalóz" szavak hallatán gondolom min- 
denkinek néhány, vélhetően közel-keleti fa- 
Zon jut eszébe, akik nyugisan ücsörögnek 
egy Boeing 737-es 29ABC ülésein (ennél 
hátrább már csak a konyha és a WC van...) 
aztán váratlanul felordítanak, hogy , Senki se 
mozduljon! ", megpróbálják eltéríteni a gé- 
pet, hogy mozgalmuk vezetőjét kiszabadít- 
sák, a CNN jól lefilmezi őket, végül, amikor 
már eleget láttuk őket a TV-ben, akkor jön- 
nek a kommandósok, és mindegyiket lepuf- 
fantják. Szerencsére a Crimson Skies-ban er- 
ről szó sincs: a mi kalózaink Zeppelineken 
közlekednek, az igazi kincsekre vadászgé- 
pekkel csapnak le, és ha ügyesek vagyunk, 
mi zavarunk le mindenkit a felhők közül, aki 
közénk és a kincs közé áll! 


Mielőtt lázasan fellapoznátok a történelem- 
könyveket, hogy a "40-es években hol és mi- 
kor kalózkodtak a levegőben, gyorsan le kell 


szögeznünk, hogy egy fiktív (kitalált) múltról 
van szó. Ez is egy amolyan , mi lett volna, 
ha"-típusú sztori, mint amilyen a Red Alert 
két része is. Hősünk, Nathan Zachary egy 
olyan kis csapatnak a vezetője, akik életük 
nagy részét egy hatalmas Zeppelinen töltik, 
és itt beszélik meg a vadabbnál vadabb kül- 
detéseket, amelyeket a léghajó testére füg- 
gesztett vadászgépekkel hajtanak végre. Ezek 
a repülők nem szerepelnek semmilyen szak- 
könyvben - bár sokban hasonlítanak a kor 
gépmadaraira. A legnagyobb eltérés a gépek 
irányíthatóságában van: míg egy klasszikus 
második világháborús géppel sokkal nehe- 
zebb egyáltalán a levegőben maradnunk (már 
ha hihetünk a témában jártas PC-s szimulá- 
toroknak...) a Crimson Skies csodamasináival 
olyan manővereket hajthatunk végre, ame- 
lyek még a modern típusoknak is becsületére 
válnának. 


Első pillantásra a játék stílusa talán furcsának 
tűnhet, de a hozzám hasonló , régi motoro- 
soknak", gondolom, kellemesen bizsergő 
déja vu-jük van. A negyvenes évek hollywoodi 
filmjeit idéző sztori repkedő vagány hőssel és 
a végzet asszonyainak tömkelegével megspé- 
kelve rögtön egyik nagy kedvencemet, 

a Cinemaware Rocket Ranger-ét juttatták 
eszembe. A kalandjáték jellegű, változatos 
küldetésekre bontott , szimulátor"-rész pedig 
a híres cég másik sikerjátékát, a Wing-set. 
Mégis, amikor már jobban belemerültem a já- 
ékba, esett le, hogy a Microsoft leginkább 

a híres Wing Commander-sorozat és annak 
válfajai (Strike Commander, Pacific Strike, 
Privateer stb) babérjaira pályázik! 

Nem új tehát a téma, de vajon sikerült-e 

a nagy elődöket felülmúlni? 

Teljes mértékben! A küldetések sokkal válto- 
zatosabbak: a klasszikus kincsvadászat, a brit 
légi bázisok elfoglalása, a rivális kalózok, 
vagy kalózvadászok kiirtása mellett a kaland - 
filmekből jól ismert, de ilyen játékban ritkán 
használt szítukig is terjednek. Nem ritka pél- 
dául, hogy repülőnkkel a meggyengített el- 


—- 
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lenséges gép közelébe kell szállnunk, hogy 
aztán a játék hőse, Nathan egy James Bondos 
mozdulattal a levegőben átlibbenjen az el- 
lenhez, vagy egy robogó vonat tetejéhez kell 
elég alacsonyan repülnünk ahhoz, hogy 
megmentsünk tudós barátunk lányát az egyik 
vagon tetejéről. (Ennél a résznél azért szív- 
tam a fogam rendesen, mire ép bőrrel és 
géppel felszedtem a leányzót... Ilyesmit még 
a Mission Impossible-ben is helikopterrel 
csinálnak, ugye...) 


Vagány hős, szexis csajok, dögös gépek 


Nem lehet panaszunk a sztorira sem: míg 
a Strike Commander-ben kissé untam az 
amerikai filmeket idéző cukormázat, a sablo- 
nos jó és rossz fiúkat, a Crimson Skies-ban 
istenien szórakoztam Nathan és társai vagy 

a rivális kalózok vagány beszólásain! Nem 
volt ritka az olyan eset sem, hogy miközben 
az ellenséges kalózkapitánynő, Medusa 
egyik pilótája repülőjét gépágyúmmal soroz- 
tam, azon vitatkoztam a nőszeméllyel, hogy 
milyen volt vele az ágyban előző nap este, és 
ezért fair dolog-e részemről konzervet gyár- 
tani embereiből. 

A másik ilyen poén az volt, amikor egy ellen- 
séges szovjet tengeralattjáró felszólított, 
hogy azonnal hagyjam el a felségterületet 
(és őt békén), mire Nathan: , Miért, külön- 
ben mi lesz? Kilősz rám egy torpedót?!" 
Amiben pedig a Crimson Skies messze túl- 
szárnyalja (szó szerint) az említett riváliso- 
kat: a gépmadarak sokkal jobban irányítha- 
tók és valahogy életszerűbben is mozognak. 
Ehhez azért hozzátartozik, hogy egész bizto- 
san szükség lesz valamilyen jobb botkor- 
mányra vagy egy többfunkciós játékvezérlő- 
re, mert ha a billentyűvel szerencsétlenke- 
dünk, akkor pillanatok alatt szitává lőnek, ha 
meg egérrel, akkor a repülőgép rotorjával 
fogjuk a mezőket szántani. (Küszködtem is 
eleget, aztán szerváltam valahonnan egy 

- stílusosan Ö - Microsoft Sidewinder Pro 
vezérlőt - azóta minden OK.) Ha már van egy 
jó botkormányunk, akkor fantasztikus vadá- 
szatokban lesz részünk: az ellenség a leg- 


nyakatekertebb manőverekkel próbál majd 
lerázni, nem riadva vissza attól sem, hogy 
a közvetlenül a föld, vagy az óceán felett 
tépjen, hogy aztán egy kétségbeesett moz- 
dulattal megint a hátunkba kerüljön. 


Felhők között hasítva... 
EÉKLUB EM ENNEE ES URES BESE ESZES ETŐ EE LESEZEZESZ EZ SZERETEK 


Persze egy ilyen akció-szimulátor halálra len- 
ne ítélve, ha a grafikája miatt csak legyinte- 
nénk rá. A Microsoft eddigi repülő-szimulá- 
torait (Flight Sim) ismerve egy kicsit aggód- 
tam, hogy a földfelszín a szokásos odakent 
massza lesz, amelyhez közel repülve még az 
életkedvem is elmegy. Szerencsére erről szó 
sincs: a Crimson Skies elképesztően részletes 
és látványos grafikával gyönyörködtet! 
Ahogy bevágódtam a vadászgépem kor- 
mányrúdja mögé és otthagytam a Zeppelint, 
varázslatos táj tárult a szemem elé! A készí- 
tők, hál" Istennek nemcsak a játék, hanem 

a grafika stílusát is átvették a Strike Com- 
mander-féle Origin-játékoktól. Az erdők, 
mezők részletesek, valóságszerűek, látvá- 
nyosak, a fáknak, épületeknek, járműveknek 
végre kiterjedésük van! Sőt, a földfelszín 
sem csak dísz: vonatok, autók, vagy egyéb 
járművek mozgolódnak rajta, még akkoris, 
ha nem kapcsolódnak szorosan a küldetés- 
hez. Az ellenséges és saját repülőink megje- 
lenítése is profi munka: a különféle mintá- 
kat, felségjeleket már messziről látjuk raj- 
tuk, amikor pedig eltaláljuk őket, különböző 
géprészeik füstölgő lánggal jutalmazzák 

a pontos célzást. 

Ami azonban végképp elvarázsolt, az a fel- 
hők ábrázolása - talán még egyetlen szimu- 
látorban sem találkoztam ehhez foghatóval. 
(Persze jól is néznénk ki, ha egy Microsoft- 
játékban nem éppen a felhők lennének 

a legszebbek! 0). 

Summa summarum, akár a repülés élményé- 
re, akár adrenalin-pumpáló akcióra, akár 

a negyvenes évek amerikai kalandfilmjeinek 
hangulatára vágysz, a Crimson Skies biztosan 
képernyő elé fog szögezni, egészen addig, 
amíg a legutolsó ellenséges gépet is le nem 
szedted a felhők közül! 


Bad Sector 
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Pro: 

m fantasztikus hangulat 

m tökéletes szimuláció 

" gyönyörű és részletgazdag grafika 
Kontra: 


m kicsit sokat töltöget 
Hardver: 


[ Pentium Celeron A 300 
m 64 MB RAM (128 MB ajánlott) 
m 3D-s videokártya 
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A VALHALLA TÚL 
MESSZE VAN 


b 


Nem lehetne ezt inkább egy 
korsó sör mellett megdumálni? 


Mondd el az utolsó imádat... 


Játékbemutató - RUNE 


emetélt lábak, meggyalázott asz- 
[ szonyok, csapra vert söröshordók, 

trollok, valkűrök, és egy különös 
felderítő út a démonok világába; 
avagy hogyan mulat egy viking vitéz. 


Skandinávia őslakosai, a vikingek, akik a mai 
Izland, Norvégia, Svédország és Dánia fjor- 
dokkal csipkézett partvidékén éltek kisebb- 
nagyobb törzsekben, nem éppen a humaniz- 
mus és a béke zászlóvívőiként maradtak meg 
az utókor emlékezetében. A hideg éghajlat 
ellenére a meglehetősen heves vérmérsékle- 
tű harcias barbárok a lassú, bölcs békepoliti- 
ka helyett inkább a hódító háborúk hívei vol- 
tak; a kereskedelemnél jobban kedvelték a 
falvak kifosztását és felégetését; asszonyai- 
kat gyakrabban szerezték erőszakkal, mint 
szép szavakkal. Amikor pedig végre eljött az 
ideje annak, hogy halhatatlan lelkük elindul- 
jon a Valhalla visszhangos csarnokai felé, ál- 
talában harcmezőkön feküdtek ezer sebtől 
vérezve, és csak egészen ritkán vetett, puha 
ágyban. 


A legújjabb a sorban a Human Heads Studio 
Rune-ja, amely a változatoság kedvéért a 3D 
akció-kalandjátékokat szaporítja - szeren- 
csére ebben az esetben jóval többről van szó, 
mint egyszerű Tomb Raider klónról. 

A játékban egy fiatal viking harcos, Ragnar 
cserzett poligonbőrébe bújunk. Bivalyerős 


a k 
Éjszakai ugróiskola a telihold fényénél 


hősünk épphogy férfivá serkenne a tutori- 
alként is funkcionáló intró végére, amikor 
már szólítja is őt a hazafias kötelesség: a 
szomszéd falvakat a gonosz Conrack hordái 
fosztogatják, véget kell hát vetni a faluégeté- 
seknek, mészárlásoknak, és az elmaradhatat- 
lan asszony-megerőszakolásoknak. Ragnar és 
társai a tengeren csapnak össze ellenségeik- 
kel, ám Conrack nem átallja a csatát megelőző 
hisztérikus üvöltözés hevében Loki isten 5e- 
gítségét kérni, és az égből lecsapó villámok 
elpusztítják a bátran ordítozó vikingek hajó - 
ját. A katasztrofát Odin isten kegyéből egye- 
dül Ragnar éli túl. 

Első dolgunk kievickélni a partra a vízihullák és 
hajóroncsok közül. Ha kicsit összeszedtük ma- 
gunkat s kiköpködtük a torkunkba rekedt ta- 
risznyás rákokat, hínárokat és csigákat, végre 
egkezdhetjük rejtélyekkel és meglepetések- 
kel teli nyomozásunkat társaink gyilkosa után. 
A nemes küldetéshez persze elsősorban ka- 
runk és lábunk erejére van szükség, és csak 
másodsorban az eszünkre. 


Minden fegyver speciális mágikus tulajdon- 
sággal rendelkezik, ennek értékét a jobb alsó 
sarokban lévő rúna jelzi ki: általában négy rú- 
na összegyűjtésével aktiválható a fegyver va- 
rázsereje. A közelharcok - no persze, csak ha 
kellő processzor-erőművel rendelkezünk -, 
teljesen lenyűgözőek: talán egyetlen eddigi 
fantasy játékban sem volt még ennyire sodró 
lendületű, ennyire látványos a csatározás. A 
fegyverek pillanatok alatt beszennyeződnek a 
pengéken végigfolyó vérrel, amely olyan 
élethűen tör elő a megnyíló sebekből, hogy 
néha már azt várnánk, mikor spriccel a kame- 
rára, vagy az arcunkba: nem túlzás azt mon- 
dani, hogy a Rune virtuális vérzivataraihoz 
képest a korábbi játékokban csak olcsó para- 
dicsompaszta-lenyomatokat láthattunk. 
Különös, vikinges , bájt" ad a Rune-béli har- 


Már pedig a halálnak hídján 
átal nem mehetsz! 


A 


Dávid és Góliát Svédországban 


Játékbemutató 


RUNE 


coknak az, hogy ellenfeleinket első lépésben 
több részre kaszabolhatjuk, majd második lé- 
pésként saját testrészeikkel püfölhetjük to- 
vább: ily módon olyan groteszk helyzetek 
állhatnak elő, hogy pl. valakit önnön levágott 
lábával, vagy társának lecsapott fejével 
ütünk agyon. Az efféle harci mókát még 
számtalan hasonló, gonosz kis trükk színesí- 
ti. A goblinokat élő tűzifának alkalmazhatjuk, 
azaz kihunyóban lévő fáklyánkkal lángra lob- 
banthatjuk őket: az eszelős sikolyok köze- 
pette fel-alá rohangászó szerzet kellő világí- 
tást biztosít arra az időre, amíg újabb fáklya 
után nézünk, melyet aztán ismét lángra lob- 
banthatunk az addigra már félig elszenese- 
dett , tűzvivővel". 


tünk: sokszor fél órákat kell bolyonganunk 
körbe-körbe ugyanazokon a helyszíneken, 
amíg megtaláljuk valamelyik keskeny, rejtett 
átjárót, sziklahasadékok. 

A változatos helyszínekhez hasonlóan a játék- 
ban felbukkanó élőlények is igen fantáziadú- 
sak; egy részüket a viking mitológia, más ré- 
szüket a Human Heads Studio képzelete szül- 
te: a virtuális észak földje poligonlakosainak 
listája viking harcosoktól kezdve gnómokon, 
trollokon keresztül yeti szerű havasi óriáso- 
kon át félistenekig, istenekig terjed. Különö- 
foszforeszkáló medúzák mellett az a világító 
hal volt a kedvencem, amelyik holmi víz alatti 
kandeláberként hatalmas, meggörbült mé- 
csest viselt az orrán. 

A Rune egyik legnagyobb pozitívuma - le a 
kalappal, pontosabban a sisakkal a készítők 
előtt - a nagyszerű játszhatóság: az inter- 
face hihetetlenül egyszerű és kényelmes. A 
programozók szerencsére nem estek abba a 


Ettől még egy viking is 
hanyatt vágja magát 


cs mi lenne, ha inkább a naplementében gyönyörködnénk? 


Az enyém a leghosszabb és a legvastagabb! 


típushibába, hogy mindenféle felesleges 
mozgáskombinációval agyonbonyolítsák a 
főhős irányítását: bár Ragnar nem tud sem 
szaltózni, sem cigánykereket hányni, de még 
csak békaszökellésben és pókmászásban sem 
képes közlekedni, az egérrel és három bil- 
lentyűvel mégis tökéletesen irányítható, és 
bármilyen egyéb akrobatamutatványra ké- 
pes. Tájékozódásunkat megkönnyítendő a 
programozók meglepő módon egy kalandjá- 
ték, a Grim Fandango egykori újítását is be- 
lecsempészték a játékba: ha ugyanis Ragnar 
megpillant valamilyen fontos vagy érdekes 
tárgyat, élőlényt (ez lehet akár valamilyen 
hangulati elem is, mint pl. egy csendesen 
köröző sólyom), odafordítja a fejét. 

A játék grafikájáról csak szuperlatívuszokban 
lehet beszélni. A továbbfejlesztett Unreal- 
engine-nek köszönhetően rendkívül élethű 
az animáció, nagyszerű a fény-árnyék keze- 
lés, a hihetetlenül részletes textúra miatt 
pedig mikroszkopikus aprólékossággal meg- 
figyelhetjük a fegyverek és a ruházat mintá- 
zatát. A síkságok, tundrák tágas, szeles tájait 
nagyszerűen ellenpontozzák a havas hegyvi- 
déki szurdokok, szűk városi sikátorok, bar- 
langok, tengeröblök nyomasztó, 
klausztrofóbikus terei. Különösen káprázatos 
az ég kidolgozása: a vörösen alábukó nap, 
vagy a telihold az előtte lassan elvitorlázó 
fellegekkel különösen misztikus, félelmetes 
atmoszférát teremt. 

Nehéz a Rune-ról bármiféle rosszat mondani. 
Talán kicsit feldobta volna a programot, ha a 
készítők erősítik a kalandelemeket, és ha 
több funkciót kap a multiplayer mód, ennek 
ellenére azonban a játék az utóbbi évek 
egyik legnagyszerűbb akció-kaland prog- 
ramja. Egyaránt ajánlom vérszomjas barbá- 
roknak, az északi mitológia szerelmeseinek, 
vagy azoknak, akik egyszerűen csak szeret- 
nek gyönyörködni a végtelen tajga fölött 
nyugovóra térő nap látványában. 


Berrr 
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Íme Ragnar, a falu legtökösebb 
legénye 


m gyönyörű grafika 

m nagyszerű hangulat 

m tökéletes játszhatóság 
Kontra: 

m kicsit gyenge hanghatások 

m kevés puzzle 

m nem elég összetett 
multiplager mód 
Hardver: 

m Penyium II 300 MHz 

m 64 MB RAM 

u 3D-s videokártya 


ték — háttér 


ójái 


akci 


Játék — Plusz 


EGY KIS VIKING 


KOZMOLOGIA 


Ki gondolná, hogy ez a hajó 
átevickélt az Atlanti óceánon? 


Arthur Rackham illusztrációja 
Wagner operájához 


Az egyik leghíresebb, 
Odin tiszteletére emelt rúna 


rúnakövek a viking gondolkodás- 
módban voltaképp afféle mágikus 
CC kapuk az evilág és a túlvilág kö- 
zött: míg előttük véres küzdelmek 
zajlanak, mögöttük az istenek nem kevésbé iz- 
galmas világa szunnyad. 


Bár a vikingek ma már csak a könyvek, filmek 
és számítógépes játékok virtuális világában 
élnek, a korabeli történetírók rémhistória- 
szerű beszámolóinak, a Svédország és Norvé- 
gia partjain álló, bámulatos épségben meg- 
marad rúnakövek véseteinek, a rengeteg té- 
gészeti leletnek, és a verses formában fenn- 
maradt Edda legendagyűjteménynek köszön- 
hetően ma már meglepően sokat tudunk 
Észak-Európa egykori őslakosairól: a kelták 
után ma a vikingek a feléledő pogány-nosz- 
talgia első számú sztárjai 


Ámulatba ejtő, hogy mennyire messzire elju- 
tottak otthonaiktól a barbárok , strandhögg" 
néven emlegetett, kommandószerű rajtaüté- 
seik során: nem csak az északi partvidéket, és 
Anglia kikötőit tartották rettegésben, de le- 
hajóztak a Loire folyó torkolatáig, 859-ben 
lerohanták Pisát, behajózták a Közel-kelet vi- 
Zeit, sőt, ma már bizonyított, hogy pár száz 
évvel Columbus előtt Amerikába is eljutottak. 
Rettegett fegyvereik, melyeket a germán, 
indo-európai népek szokása szerint gyakran 
személyesítettek meg (, Odin Tüze", , Odin 
Napja", , Harci Kígyó") nem csak ellenfeleik 
koponyáját hasogatták, de jelentős szerepet 
játszottak abban is, hogy olyan drasztikusan 
megnőtt a tizedik században a mártírrá avan- 
zsált északi hittérítők száma. Az egyház téri- 
tőhullámainak a XII.sz-tól végül már a vikin- 
gek sem tudtak ellenállni, és észak őslakosai 
is , civilizálódtak", vagyis felvették a keresz- 
ténységet. Ennek ellenére hitviláguk az íre- 
kéhez hasonlóan még sokáig megőrzött 
számtalan pogány elemet. 

A viking eredetmítosz szerint a világ a déli tűz 
(Muspellheim) és az északi jég (Niflheim) 
egyesüléséből született: a frigy gyümölcse, 
Ymis, a Káosz óriása volt. Álmában születtek 

a testéből a törpék, óriások, a Nap (Sunna vagy 
S0]), a Hold (Mani) és a Kilenc Világ, vagyis 
Asgard (istenek földje); Milligard (emberek 
lakhelye) - innen ered a tolkieni Middle Earth, 
vagyis a Középfölde elnevezés - ; Niflheim, az 


alvilág; Vanaheim, a vanirok lakhelye; 
Ljósálfheim, a tündérek otthona; Jötunheim, az 
óriások világa, Muspellheim, a tűzóriások fész- 
ke; Svartálfheim, a sötét elfek birodalma, és 
végül Nidavellir, a törpék földalatti lakhelye. 

A viking mitológia főistene a félszemű Odin, 
aki felesége, Frigga társaságában ücsörög égi 
trónján, a Hlidskjálfon. A világ dolgairól két 
hollója, Huginn és Muninn által értesül: az ál- 
latokat minden nap, alkonyatkor küldi ki a vi- 
lágba híreket gyűjteni. Lábánál két farkas, 
Geri és Freki ücsörög, ők a háború fenevadjai. 
Odin, mint a háború főistene speciális csar- 
nokot tart fenn a halott harcosoknak, ez 

a Valkűrök álltal őrzött Valhalla, minden vi- 
king végső vágyálma. Odin maga egyébként 
gyakran látogatja meg az emberek világát: 
ilyenkor kék vagy szürke köpenyt, nagy kari- 
más kalapot ölt, kezében ott a vándorbotja, 
hátán pedig két hollója ücsörög: egyik előre- 
felé néz, ezáltal a jövőt, másik hátra fordul, 
ezzel a múltat szimbolizálja. 

Odin és Frigga frigyéből született a vörös hajú 
Thor, a villám istene, aki akkor csihol vihart 

a fellegekből, amikor szekerével beutazza az 
eget. Thor kedvenc fegyvere és szimbóluma 

a Mjölnnir, vagyis a hatalmas, mágikus erejű 
kalapács, amelyet egy alkalommal Loki, 

a szemfüles, pajzán isten ellopott. (Erre a 
motívumra épült a Core Design híres Heimdall 
című játéka.) Az emberek között előszeretet- 
tel elvegyülő Loki egyébként az egyik leg- 
szimpatikusabb isten a germán mondakörben, 
állandó csínytevései, gonoszkodásai azonban 
végül ahhoz vezettek, hogy az istenek bebör- 
tönözték, és szörnyű kínokra ítélték őt. 

A szépség, tökély istene Baldr (Innen 

a Baldurs Gate cím), akit ugyancsak Loki 
ténykedésének köszönhetően saját vak fivé- 
re, Hödur nyilazott halálra véletlenül. 


Berrr 


Ki tudja, hány ember vére 
száradt a pengéken... 
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ÉSZVESZTÉS 
TERHE MELLETT 


Játékbemutató - AIKEN"S ARTIFACT 


Fox Interactive 


e veszítsd el a fejed!" - énekli 
a Oueen a Hegylakóban. , Ne ve- 
; szítsd el az eszedet!" - javíthat- 
nánk ki az Aiken"s Artifact-tel 
kapcsolatban. A Fox Interaktive akció-kaland- 


." játékának főhőse, Cain ugyanis egy pszio- 
.  nikus ügynök, aki agyának teljes részét fel- 


használva természetfeletti erőket képes meg- 
idézni. No nem mezei kanálhajlítgatásra kell 


) gondolnunk: Cain a fantasy szerepjátékokhoz 
hasonlatos brutális , mágiára" képes. E csodás 


képesség hátulütője, hogy túlzott használata- 
kor a szuperügynök nemcsak egyszerűen , ki- 
merül", de fennáll a veszély, hogy a józan 
eszét is elveszti! 


X-Men nyakon öntve egy kis Matrix-szal - ez 
jutott eszembe az Aikens Artifact kerettörté- 
netét a bevezető intróban szemlélve. Van egy 
fenegyerek hősünk, aki ügynök társaihoz és 
az ellenségeihez hasonlóan olyan különleges 
képességekkel bír, amelyek ugyan veszélye- 
sek lehetnek a társadalomra, de ő persze 

a jók oldalán áll. Ezeket a képességeket egy 
Dr. Joan Aiken nevű (női) tudós fejlesztette ki 
(innen is a játék - kissé nyelvtörő - európai 
címe, az amerikai ugyanis Sanity volt). A titok 
nyitja az agy nagyobb részének felhasználá- 
sa, amelyet egy szérummal ért el. Persze, 
ahogy az már csak az ilyen embereken vég- 
zett kísérletekkel lenni szokott, elég rázós 
mellékhatások is felléphetnek: túlzott hasz- 
nálat esetén a delikvens elveszti a józan eszét 
(sanity). (Nesze neked "AgykontrolV"...) Mivel 
egy idő után rengeteg ilyen tűzzel, villámmal 
vagy egyéb mókás dolgokkal gyilkolászó köz- 
veszélyes őrült szaladgált az utcán és a ha- 
gyományos rendőr-kommandósok már nem 
tudtak megbirkózni velük, így a kormánynak 
is ki kellett fejlesztenie saját pszionikus ügy- 
nökeit, akik már elég hatékonyan tudtak har- 
colni a szuperképességekkel bíró bűnözőkkel 


SWANINS BOLT 


hl 


szemben. A dolog hátulütője, hogy képessé- 
geik túlzott használatakor a jófiúk is begőzöl- 
nek, ilyenkor pedig nem nagyon törődnek 
vele, hogy ártatlanok is kerülhetnek a célpont 
és köztük lévő lővonalba... 

Ez történt Cain-nel is, az egyik legjobb pszio- 
zsaruval, akit éppen egy ilyen eset miatt von- 
tak ki egy időre a forgalomból. Szerencsére 

a tudósok megtalálták a megoldást: egy 
olyan bio-chip-et építenek az ügynökök 
agyába, amely az első ártatlan áldozatnál lik- 
vidálja őket. Persze senki sem szereti az ilyen 
Damoklesz kardját a feje felett (sőt, a fejé- 
ben), Cain némi bűntudattól vezérelve mégis 
önkéntesen vállalta a beépítést... 


Ez a játék nyelvére lefordítva azt jelenti, hogy 
hiába is szeretnénk, nem gyilkolászhatunk 
összevissza: az első ártatlan halálánál tölt- 
hetjük vissza az előző állást. Nem kell azért 
aggódnunk, lesz bőven alkalmunk öldöklésre, 
ugyanis a különféle küldetések során szinte 
állandóan belénk fognak kötni a különféle ri- 
vális szekták militáns katonái, úgyhogy kü- 
lönleges képességeink támadó változatait 
igen gyakran használnunk kell. 

A játék ezért első blikkre egy egyszerű 
Diablo klónra hasonlít, de később szeren- 
csére találunk benne hagyományos kaland- 
elemeket is. Ahhoz, hogy egyes nehezebb 
helyeken (zárt ajtókon, gorillákon, stb.) to- 
vábbjussunk, egy-egy tárgy megfelelő 
használatára lesz szükségünk, vagy ki kel! 
magunkat dumálnunk a szituációból. Mond- 
juk túl sokat nem kell törnünk a fejünket, de 
az időnként kissé unalmas és frusztrálóan 
nehéz harcok mellett kellemes színfolt ez az 
nlight"-abb kalandjáték rész is. 

Ami viszont tényleg nagyot dob az Aikens 
egész hangulatán, az a különféle képességek 
integrálása. A főellenségekkel folytatott na- 
gyobb küzdelmek során szerezzük, vagy más 
szereplőktől időnként kapjuk ezeket - egy ki- 
csit a Magic the Gatheringre emlékeztető - 
kártyalap formájában. A játék során összesen 
nyolcvan ilyen képességet szedhetünk össze, 


Játékbemutató 


AIKEN"S ARTIFACT 


melyek nyolc különféle kategóriába sorol- 
hatóak (támadás, védekezés, mentális ké- 
pességek, stb.). Külön tetszett, hogy a meg- 
ölt főellenségtől általában olyan képessége- 
ket szerzünk, amelyek rájuk jellemzőek és 
használták is ellenünk (tehát nagyon soroz- 
nak valamilyen durva , varázslattal", akkor 
vigasztaljon az a tudat, hogy győzelem után 
boldogan birtokba vehetjük) . Az akció-ka- 
land mellé így a szerepjáték-jelleg is fels0- 
rakozik. 


Az Aikens Artifact készítői nagyon büszkék 
a Lithtech-es motort felhasználó 
grafikájukra... Értékeltem ugyan, hogy az 
igazi tér-élmény érdekében nem a Nox és 
Diablo-ban és hasonszőrű társaiban meg- 
szokott, kissé lapos 30-izometriát kellett 
bámulnunk, de a készítők ezekkel az agyon- 
forgatott, nyakatekert kameranézetekkel át 
is estek a ló túlsó oldalára. (Nem tanultak 

a Soulbringer hibájából...). Ennek a furcsa 
sferde nyakú madár"-nézetnek néha vannak 
ugyan előnyei is (az ellenfél nem látja, 
hogy honnan sorozzuk), időnként viszont 

a hajunkat tépjük miatta (nem látjuk, hon- 
nan soroz az ellenség). 

A 3D-s effektek mennyiségére és minőségé- 
re tényleg nem lehet panaszunk: leginkább 

a pszi-képességek használatakor láthatjuk 
majd őket. 

A tarkabarka színek és a kissé igénytelen ar- 
cok viszont kifejezetten a 90-es évek Com- 
modore Amigás grafikáira emlékeztettek, 
ami (nosztalgia ide, vagy oda) manapság 
már egy kicsit elavult. A 3D-s modellek terén 


sem állnak a helyzet magaslatán a grafikusok 
- Ice T még szódával elmegy (pfuj 0), de 

a mellékszereplők nagy részének ábrázolása 
már eléggé szegényes (rendőrök, munkások, 
stb.). Kifejezetten zavart, hogy a lakossággal 
elbeszélgetve csak egy-két arctípust rajzol- 
tak meg, aztán szevasz-tavasz. Azt még 
csak-csak megérti az ember, hogy sokféle 
3D-s modellt rajzolni rendkívül időigényes, 
de a párbeszédek során az ablakokban meg- 
jelenő kis képecskék változatosabbá tétele 
már csak nem annyira leterhelő munka... 
Ami viszont kifejezetten megragadott, az 

a dinamikus, hol vérpezsdítő, hol különleges 
zene, ami szituációnként változott. 


Az amerikai rap rajongóinak külön csemege, 
hogy Cain hangját Ice T kölcsönözte, és stílu- 
sában és külsejében is a rapper kiköpött má- 
sa. Bár őszintén szólva nem különösebben 
villanyoz fel Ice T zenéje, de a Johnny 
Mnemonic című cyberpunk filmben egész 
kellemes alakítást nyújtott (annak ellenére, 
hogy maga a film nem volt valami nagy dur- 
ranás). Talán a Mnemonic-os szerepe miatt 
választhatták Cain-éhez is, mert egyébként 
nem sok köze van a stílushoz. (No és talán az 
eladásokat is a rapperrel akarták feltornázni. 
Nem ez az első eset...) 

Eleinte rendesen zavart is Ice T ,, de lazagye- 
rek vagyok"-akcentusa és viselkedése, de 
egy idő után meg lehetett szokni. 


Rengeteg jól alkalmazott, jópofa ötlettel ta- 
lálkozhatunk az Aiken"s-ben, a fősztori érde - 
kes, a küldetések változatosak, a harcok iz- 
galmasak. Sajnos az összképen sokat ront 

a nyakatekert kameranézetnek felróható 
rossz irányítás és a néhol igénytelen, unal- 
mas grafika. Egy-két főellenséggel nagyon 
meg fogunk kínlódni, mire legyűrjük őket 

- egy idő után ez is frusztráló. Az eszünk ép- 
ségét ugyan nem kell féltenünk, de a türel- 
münket hamar el fogjuk veszíteni... 


Bad Sector 
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Pro: 

um eredeti sztori 

u remek hangulat 

m ügyes keveréke az akció- kaland- 
és szerepjátéknak 
Kontra: 

n közepes grafika 

mu rossz kameranézet 

m időnként túl nehéz harcok 
Hardver: 

m Pentium Celeron A 300 

m 64 MB RAM (128 MB ajánlott) 

m 3D-s videokártya 


DD játékbemutató — KLINGON ACADEMY 


égia 


strat. 


A , NEBULÓ-RENDSZER" 
VESZELYEI... 


klingonok harcosok. Azt hiszem, 

ezzel minden Star Trek fan tisztá- 

ban van. De akkor mit keresnek az 

akadémián, ahol a tudást szokás 
osztogatni, nem a pofonokat? Egyszerű: meg 
akarják tanulni, hogyan lehetnek még jobb 
harcosok.... Igaz, itt nem egy szál tőrrel, 
hanem egy csillagközi hadihajó parancsnoka- 
ként akarják legyőzni az ellenséget. 5 hogy ki 
legyen az ellenség, ha éppen béke honol a kör- 
nyéken? Ha nincs ellenséged, szerezzél magad- 
nak! - szólhatna az ősi klingon mondás, 
amelynek hallatán már föl is készülhetünk egy 
újabb galaktikus háborúra. 


A játék cselekménye nem a , jelenkori" 
(Voyager) Star Trek univerzumban játszódik, 
hanem a Klingon Birodalom egy hősi korsza- 
kát dolgozza fel. Ebben az időszakban a klin- 
gonok és a Föderáció még nem kötött szövet- 
séget, s bár a harcok szüneteltek a két fél kö- 
zött, nem lehetett tudni, mikor tör ki újabb 
ellenségeskedés. Ennek a viszonylagos nyu- 
galomnak a romulánok heves támadása volt 
az oka, mellyel komoly veszteségeket okoz- 
tak a klingonoknak és jelentős területeket 
vettek el tőlük. A váratlan vereség okait ku- 
tatva nyilvánvalóvá vált, hogy a gond a jól ki- 
képzett, tapasztalt hadihajó kapitányok ala- 
csony számában gyökerezik. A probléma 
megoldásával a Legfelső Tanács Chang tábor- 
nokot bízta meg, aki már eddig is nagy szol- 
gálatot tett a Klingon Birodalomnak, és re- 
mélhető volt, hogy ebből a kritikus helyzetből 
is megtalálja a kivezető utat. Chang azonnal 
hozzákezdett egy olyan intézmény kialakítá- 
sához, ahol a legjobb képességű kadétok be- 
vonásával első osztályú hadihajó parancsno- 
kokat lehet kiképezni. A kiképző központ ne- 
ve Klingon Akadémia lett. 


A képbe mi is, mint pelyhedző állú újonc kerü- 
lünk bele, azzal a vággyal, hogy egy hadihajó 
kapitányaként dicsőséget hozzunk a Klingon Bi- 
rodalomnak, és megmutassuk, milyen kiváló 
harcosok vagyunk. Az odavezető út azonban 
meglehetősen rögös: Chang tábornok megbí- 
Zottja, Thok Mak minden lépésünket figyelem- 
mel kíséri, úgyhogy még véletlenül sem hibáz- 
hatunk! A kezdeti küldetések még nem élesben 
mennek, vagyis nem valódi ellenségekkel csatá- 
zunk, hanem előre megtervezett szituációkban 
kell helyt állnunk. Ha ügyesen elvégezzük a fel- 
adatokat, hamarosan már valódi ütközetek for- 
gatagában találjuk magunkat, ahol már nemcsak 
az Akadémia sikeres elvégzéséért küzdünk, ha- 
nem a Klingon Birodalom fennmaradásáért. Ek- 
kor már semmi sem állhat annak az útjába, hogy 
mi is a legnagyobb harcosok közé emelkedjünk. 


A Klingon Academy nem kisebb feladatra vál- 
lalkozott, mint a Star Trek filmekből megis- 
mert, gigantikus méretű csillagközi hadihajók 
szimulálására. Nyugodtan mondhatom, hogy 
nagy fába vágták a fejszéjüket, mert ugyan 
melyik Star Trek rajongó ne akarna egy hadi- 
hajó parancsnoka lenni, de egy többszáz, ne- 
tán többezer fős hajó szimulálása meglehető- 
sen körülményes. Az első eldöntendő kérdés, 
mely a fejlesztők előtt felmerül, hogy mire 
helyezzék a hangsúlyt: a szimulációra, vagy 

a harcra? Az első esetben az unalmassá váló 
menedzselés, állandó ide-oda klikkelgetés 
veszélye merülhet fel, míg az utóbbiban 

a túlzott arcade jellegű harc lehet igénytelen. 
Mint a játék címéből is kiderül, a fejlesztők az 
utóbbit választották - hiszen a klingonokról 
mindenki egyértelműen a harcra asszociál. 

A harc mellett parancsnoki teendőket is el 
kel! látnunk, ugyanis az egész hajó irányítása 
a mi kezünkben van. A hídról 9 különböző 
részlegnek kell kiadnunk az utasításokat: 

A Műszakiak felelősek a hajónkon keletkező 
sérülések kijavításáért, illetve a meglévő 
energia elosztásáért (a pajzsok erősítésére, 


as 


átékbemutató 


KLINGON ACADEMY 


a fegyverek feltöltésére, vagy a hajtóműre 
pazaroljuk?) . A második szekció az Irányítás: 
itt a hajónk mozgatására adhatunk ki paran- 
csokat - egyrészt az adott rendszeren belül, 
illetve csillagrendszerekbe ugrálásnál. 

A Kommunikációs osztály segítségével lép- 
hetünk más - elsősorban szövetséges - ha- 
jókkal kapcsolatba, illetve adhatunk nekik — 
utasításokat, amennyiben mi alánk tartoz- 
nak. A Biztonságiak a katonákat, transz- 
portereket irányítják, az Egészségügyiek - 
meglepő módon - a sebesültekért és a bete- 
gekért felelősek, míg a Tudományos részleg 
az érzékelőkkel és a kutatórobotokkal foglal- 
kozik. A Fegyverekkel foglalkozó osztállyal a 
pajzsokat és a fegyvereket irányíthatjuk, a 
Célpont csoport a különböző ellenséges és 
barátságos űrbéli objektumok kiválasztásával 
foglalkozik. Mivel mi vagyunk a parancs- 
nokok, mindenkit nekünk kell irányítanunk, 
vagyis parancsokat adnunk. Eközben azonban 
személyesen irányítjuk a hajó mozgását is, 
és a különböző ellenséges bárkákra is mi 
magunk lövöldözőnk, szóval elég összetett 

a munkánk. 


A vizsga 
BERUEINLTESEETŰKTEDEK ESÉSE ENE SE ESZES EZ SESEZEZ EZ EESZESZZTT TŰS ES 


Összesen 25 egyszemélyes küldetésben és 
számtalan multiplayer pályán bizonyíthatjuk 
ügyességünket, melyek nem kizárólag a harc- 
ról szólnak; egyéb feladataink is lesznek. 

A pályák között kisebb-nagyobb filmeket és 
animációkat nézhetünk meg, melyek segítsé- 
gével jobban beleélhetjük magunkat a törté - 
netbe, erről a 6.(!). CD gondoskodik. (Ha 
megértjük a feliratozás nélküli klingon-angol 
szöveget...) (Ejnye Uhu! Ennyire nem megy 

a klingon? Vedd meg a szótárt! O Bad Sector) 
Számos ismert és kevésbé ismert hajóval re- 


pülhetünk - természetesen az ismert "Birth of 
Prey" típusú klingon cirkáló is ezek között lesz. 
A fegyverek változatosságára sem lehet pana- 
szunk: több, mint tíz félével ritkíthatjuk az el- 
lent. Az űrharc egyébként teljesen másmilyen, 
mint az X-Wing, vagy a Wing Commander s0- 
rozatból megismert csihi-puhi: mivel egy ha- 
talmas méretű hadihajóval manőverezünk és 
nem egy aprócska fighter-rel, nem fog az ed- 
dig megismert trükkök jó része működni. Sok- 
kal nehezebb lesz befogni és megsemmisíteni 
a szintén hasonló kaliberű ellenséges gépeket. 


Az osztályzat 
EKSAKZEREEBENS NEE RSEE REESE TSZ ESZE TES EZÉS EREZZE ETETETT 


Érdekes, hogy kb. pont egy éve jelent meg egy 
ugyanilyen stílusú játék , Strar Trek - The Next 
Generation: Starfleet Command" néven. 
(Gamestar, 1. szám) Abban a játékban ugyan 

a nem csak klingon oldalon harcolhattunk, vi- 
szont külső nézetből irányíthattuk csatahajón- 
kat - a lényeg azonban ugyanaz volt. Már akkor 
sem voltam elájulva ettől a koncepciótól (nagy 
űrcirkálók parancsnoksága) és a helyzet azóta 
sem változott: a fejlesztők megpróbáltak min- 
den lehetőséget belezsúfolni a programba, 
hogy úgy érezzük, mi rajtunk múlik az egész 
hajó sorsa. Ezzel azonban csak azt érték el, 
hogy menthetetlenül sok feladat szakad a nya- 
kunkba, amit egy valós idejű űrharc közepén 
lehetetlen normálisan megoldani. Lehetetlen 
feladat ilyenkor, miközben azon szenvedek, 
hogy valahogy az ellenséges cirkáló után for- 
duljak, különböző gombok sorozatait kell 
nyomkodni, hogy beállítsam a pajzs erősségét, 
bekapcsolni az utánégőket, stb. Arról nem is 
beszélve, hogy legalább 30 gomb kombinációt 
kéne megtanulni a mellékelt kézikönyből, hogy 
ne a csata hevében keresgéljük a különböző 
utasítás-sorozatokat. Realitás szempontjából 
ugyanakkor elég furcsa, hogy míg a különböző 
akciókat csak parancs sorozatok árán érjük el, 
eközben a parancsnoki hídon üldögélve egy 
joystick tekergetésével irányítjuk a csatát. Nem 
tudom, hogy lehetne jól megoldani a űrcirkáló 
szimulációkat, mindenesetre így a játékos a két 
ló közé esik, hiszen se a harc nem igazán élve- 
zetes, sem a szimuláció nem elég érdekfeszítő. 


Uhu 
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Pro: 
u Star Trek hangulat 
Kontra: 


m gyenge játékmenet 

m átlagos grafika 

m nincs szövegkiírás a filmek alatt 
Hardver: 

m Pentium 266 MHz 

u 64 MB RAM 

m 3D-s gyorsítókártya 


Játékbemutató - BLAIR WITCH PROJECT 2: THE LEGEND OF COFFIN ROCK 
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Gathering of Developers 


A BOSZORKA ÚTJAI 
KIFÜRKÉSZHETETLENEK. . . 


gy látszik a Blair-i boszorkány 
5 megállíthatatlanul nyomul virtuá- 

lis karrierjén! Az eredeti film óri- 

ási sikere nyomán készült első já- 
tékról előző számban olvashattok, az USA-ban 
pedig már október 27. óta vetítik az őrült , ide- 
genvezető" és a boszorkány rémtetteiről szóló 
folytatást. Elkészült a játék 1886-ban játszódó 
folytatása is, amelyben egy sápadt, amnéziás 
polgárháborús katonát irányítunk. A történet 
ismét Burkittsville rémálomszerű erdejében 
játszódik: ezúttal egy különös kislány és a kör- 
nyéken folyó mészárlások közti összefüggése- 
ket kell kiderítenünk. 


Nem tudom él/élt-e boszorka Burkitsville er- 
dejében, de ha igen, akkor tetemes összeget 
kaszálhatna a róla készült filmek és játékok 
jogdíjaiból. (Ha a helyében lennék, építenék 
az erdőben egy Disneyland-féle szórakoztató 
intézményt...). A nemrég megjelent film" 
(lásd a dobozban) és most játék készítői zse- 
niális húzással egyaránt Haloween környékén 
nbalázsolnak" ajtónknál műveikkel. Adjunk 
nekik cukorkát? 


Gondolom, néhányan csak legyintenek az 
újabb Blair-i horror- játékra... Ne tegyék! 


A Coffin Rock története sokkal eredetibb az 
előző részénél (bár az sem volt rossz.) . Ezút- 
tal egy polgárháborús északi katonát irányít- 
hatunk, aki egy rettenetes fejsebbel ébred 

a Burkittsville-i erdő közepében. Robin 
Weaver, egy fiatal lány talál rá, és rögtön 
nagyanyjához viszi, aki kezeli a katona sérü- 
léseit. Lábadozó hősünk amnéziás: nevére, és 
semmi egyébre sem emlékszik - még arra 
sem, hogyan került az erdő közepébe. Az 
öregasszony végül a Lazarus (Lázár) nevet 
adja a katonának, a halálából feltámadt em- 
ber híres bibliai történetére utalva... 

Egy éjszakai látomás során Robin eltűnik, 
ezért a falu lakosai egy öttagú csapatot állíta- 
nak fel, hogy megtalálják a lányt. A nagyma- 
ma meg van róla győződve, hogy az öt ember 
sorsa már eleve megpecsételődött (biztos 
látta a filmet...) , ezért Lazarust kéri meg, 
hogy kutassa fel Robint. 

Nagyon tetszett, hogy már a bevezető részbe 
is interaktívan kapcsolódhatunk be, Így sok- 
kal jobban beleélhettem magam a hányatott 
sorsú északi szerepébe. A párbeszédek ugyan 
kicsit hosszúra nyúlnak, de ez kevésbé zava- 
ró, mint a Blair 1-ben, ahol egy kicsit laposra 
sikeredtek a szereplők , arcberendezései". 
Ahogy fokozatosan haladunk előre a játék- 
ban, úgy derül ki hősünk múltja különféle 
emlékképeken keresztül. Igaz, ez a történet- 
struktúra nem újdonság - a Sanitarium című 
kalandjátékban már találkozhattunk hasonló- 
val - ennek ellenére nekem továbbra is na- 
gyon bejön. Remek ötlet egyébként, hogy 

a jelen idővel párhuzamosan fedezzük fel és 
játsszuk végig az 1863-as múlt eseményeit 

- ráadásul ugyanazon a helyszínen! Csak ak- 
kor tudjuk legyőzni a boszorkát (no persze 
nem teljesen, hiszen úgy 130 évvel később 
megint jelenése lesz egy áldokumentumfilm- 
ben), ha saját múltunkat is felfedjük. 


A játék hangulata sokkal kevésbe félelmetes, 
mint az előző részéé, vagy Nocturne-é: ezút- 
tal nem fogunk felugrani a székből a hírtelen 
ránk támadó borzalmaktól. Ellenfeleink ke- 
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sergő gyerekek, vagy lemészárolt polgárhá- 
borús katonák szellemei, pokoli vérebek, fa- 
ágakból összerakott bábúk (ezek tényleg 
elég idétlenek), vagy a boszi szolgái lesznek. 
Ennek ellenére nem fogunk unatkozni: az er- 
dőt belepő állandó ködtől, a kísérteties 2€- 
nétől folyamatosan lúdbőrözni fogunk. Bár 

a gombok kiosztása nagyjából megegyezik, 
az irányítás valahogy mégis jobban kézre 
esik, mint az előző részben - itt végre kön- 
nyűszerrel tudtam használni a gamepad- 
emet. Egy kicsit azért itt is kényelmetlen 

a célzás és a harc, de az eddigi három 
Nocturne- játék közül még a Coffin Rock-ban 
káromkodtam, töltöttem vissza a legkeve- 
sebbet. Alapvetően csak két fegyvert, 

a Coltot és a szablyát használhatjuk, de 
ezekkel szinte minden rémet legyűrhetünk. 


Szellemkönyv" — A Blair Witch Project film második része 


(Mondjuk kicsit idétlen dolog, hogy egy 
testtelen szellemet pisztollyal, vagy karddal 
csak úgy ledurtantunk, vagy levágunk...) 
Ezúttal nincs térképünk, de az útvonalak 
eléggé egyértelműek ahhoz, hogy ne is le- 
gyen rá szükség. A játékmenet ennek meg- 
felelően itt meglehetősen lineáris, de talán 
ennek köszönhetően kevésbé frusztráló, 
mint az első részben: itt mindig pontosan 
tudjuk, mi a feladatunk, nem kell órákig bo- 
lyonganunk, mire rájövünk. Sajnos ez a ka- 
landrész rovására is ment: a Coffin Rock leg- 
inkább a Resident Evil-ekre hasonlít keve- 
sebb logikai résszel és több öldökléssel. 
Újdonság, hogy elég sok , főszörnnyel talál- 
kozunk majd. (Az egyikről azt hittem, hogy 
maga a főboszorkány, Elly Kedward, de ké- 
sőbb kiderült, hogy csak egy , banya" volt.) 
Ezeket addig kell ütnünk, míg a fejük felett 
található csík le nem csökken nullára. 


aMalaise"? 
NYÁENNANTNKK NERO E EE EG TMTE ESÉST NÉ SZSZE EZ ZÉT ESTÉT 
Ez a francia kifejezés egyfajta állandó fe- 


szültséget, furcsa borzongást jelent - ezzel 
az egy szóval tudnám a legjobban jellemezni 
a Coffin Rock hangulatát. Talán jobb lett vol- 
na egy kicsit még félelmetesebbé tenni az 
egészet, de a remek történet és a főszereplő 
érdekes figurája bőven kárpótol ezért. A gra- 
fika a Nocturne-engine-esek közül most 

a legszebb: míg a környezet már az előző 
részben is nagyon finoman, részletesen ki- 
dolgozott volt, a szereplők arcvonásai, alakja 
itt sokkal ügyesebben megrajzoltak. 
Őszintén szólva eleinte ostobaságnak tartot- 
tam az egész Blair Witch-cirkuszt, de most 
hogy folytatások a kamu-dokumentumok 
mezsgyéjéről végre felvállaltan a mesék, le- 
gendák világába kerültek, már sokkal jobban 
érdekel a legenda. Kíváncsian várom, hogy 
milyen lesz a harmadik rész, amelyikből vég- 
re fény derül Elly Kedward, a boszorka törté- 
netére. Állítólag egy bukott papból boszor- 
kányvadásszá vált figurát alakíthatunk majd, 
és ezúttal a mágia kapja a legnagyobb szere- 
pet. Kis reklám következik, de maradjatok 
velünk a folytatásig! 


Bad Sector 
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Pro: s 

m remek , visszaemlékezős" sztori 

m érdekes főszereplő 

m élvezhetőbb, kevésbé frusztráló 
játékmenet 
Kontra: 

m nem túl félelmetes 

m még mindig nehézkes egy kicsit a 
célzás 
Hardver: 

m Pentium Celeron A 300 


u 54 MB RAM 
m 3D-s videokártya 
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égia 


strat 


em tudom, hány játékot tudtok 
felsorolni, amelyik az ötödik rein- 
[/ karnációját is megélhette, min- 

denesetre nem gyakori jelenség- 
ről van szó, az egyszer biztos. Nyilvánvaló, 
ilyen szériát csak a legkiválóbb, legeredetibb 
programok produkálhatnak. Sőt, azt is vélel- 
mezhetjük, hogy az első és az ötödik rész kö- 
zött hatalmas minőségi különbség tátong. 
A kivételt a Close Combat sorozat képezi, hi- 
szen az első rész is majdnem olyan jó volt, mint 
a most debütáló ötödik. A kérdés persze adott: 
a mostani rész sikerült túl gyengére, vagy az ős 
tette rendkívül magasra a lécet? 


Cirka négy évvel ezelőtt robbantotta be ma- 
gát a köztudatba a Close Combat. Az úttörő 
epizód közvetlenül a partraszállás utáni peri- 
ódust dolgozta fel, mégpedig taktikai szintű, 
valós idejű harcrendszer segítségével. A 50- 
rozat legnagyobb előnye az egyszerűségben 
rejlik. Maroknyi csapatot kell egy viszonylag 
kis térképen terelgetnünk, hogy a végén a mi 
nemzetünk fiai számára álljon a zászló. Mind- 
ezt egy , mezei" egér segítségével kiadott 
néhány utasítással tudjuk megvalósítani. Az 
ember nem is gondolná, hogy milyen jól el 
lehet boldogulni ezekkel az egyszerű paran- 
csokkal! Amiben viszont a játék kenterbe ver- 
te az egész konkurenciát, az a harctéri pszi- 
chológia gondos és korrekt megjelenítése 


volt. Embereink erős ellenséges tűz alatt 
megfutamodnak, néha viszont bekattannak, 
és Rambo második világháborús megfelelője- 
ként rohanják le az ellenséget, pusztán egy 
szál késsel felfegyverkezve. Ezek a pozitívu- 
mok végigkísérték az újabb és újabb részeket, 
miközben apró változtatásokkal csiszolták tö- 
kéletesebbre a programot. 

A sorozat negyedik része már nem a Microsoft 
égisze alatt született, de nyugodtan elmond- 
hatjuk, hogy a kiadóváltás nem törte meg 

a fejlesztők lendületét, és az SSI lógó alatt is 
minőségi termék született. Az Atomic Games 
csapata most látta elérkezettnek az időt, hogy 
visszatérjen a gyökerekhez, és az ötödik rész 
helyszínéül ismét a francia partvidéket sze- 
melte ki. Ezúttal azonban a partraszállás is 
szerepel az étlapon. Fogyasszuk egészséggel! 


tt A 


Az előző részben implementált gyengécske 
stratégiai szálat itt is megtalálhatjuk. Ezúttal 
a Cotentin-félszigetet boríthatjuk lángba, 
hogy végül diadalmasan birtokba vegyük 
Cherbourgot, s annak stratégiai fontosságú 
kikötőjét. Igaz, a történethez hozzátartozik, 
hogy a német védők olyan súlyosan megron- 
gálták a kikötő infrastruktúráját, hogy hete- 
kig nem volt képes hajókat fogadni. Persze 

a németek oldalán is felvehetjük a harcérint- 
kezést, de a CC egy olyan típusú játék, ahol 
inkább a támadás jelenti az igazi kihívást. 
Egységeinket a térképen mozgatva kell főbb 
céljainkat elérni, miközben megpróbáljuk 
megakadályozni, hogy az ellenség- áttörve 

a szárnyainkon-, veszélyeztesse utánpótlási 
vonalainkat. Ezt egyébként elég nehéz meg- 
valósítani, mert előfordult olyan eset, hogy 
egy saját vagy harcoló csapatokkal teljesen 
körülzárt területen materializálódott egy né- 
met különítmény. Mi a szösz, a franciák kiál- 
lítanak egy német regimentet, hogy meg- 
mentsék földjüket az angol hódítóktól? o 
Elég is ennyi a stratégiai részből, lássuk in- 
kább a tartalmasabb elemekkel bővelkedő 
taktikai részt! Minden csata előtt újjászervez- 
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hetjük erőinket a rendelkezésre álló után- 
pótlási keretből. Ez egy merőben új vonal, 
amit eleddig nem tapasztalhattunk a CC soro- 
zatban. Első hallásra jónak is tűnik az elkép- 
zelés, csakhogy akad vele egy-két gond. 
Egyrészt így nem leszünk rákényszerítve ar- 
ra, hogy gyengébb alakulatokat használjunk. 
Gondoljuk csak meg, minek tennénk be 
a csapatba egy mesterlövészt, ha helyette 
akár egy géppuskával felszerelt gyalogos 
szakaszt is harcba küldhetünk? Mi értelme 
van a könnyűtanknak, ha nehezebb páncélo- 
sok is a bevetésre várnak? A másik bibi ab- 
ban rejlik, hogy nemcsak a saját, de az ellen- 
ség felállását is variálhatjuk! Ez még akár 
egy nehezítés is lehetne, hiszen én például 
azonnal telepakoltam a németeket roham- 
osztagokkal, nehézgéppuskákkal, meg annyi 
páncélossal, amennyit csak találtam. Igen 
ám, de így pontos képet kaptam az ellenfe- 
lem erőiről, amit szépen kihasználhattam sa- 
ját csapatom összeállításánál, illetőleg 
a kezdő pozíciók kijelölésekor. Mit mondjak, 
fele olyan izgalmas sem volt az ilyen, , jól in- 
formált" csata, mint a váratlan fordulatokban 
bővelkedő , normális" ütközet. 


A csata érdemi részénél találjuk a legkeve- 
sebb újdonságot. Itt tényleg csak hajszálnyi 
finomításokról lehet beszélni. Egyike ezek- 
nek a gránátvetők érezhetően jobb hatásfo- 
ka, ha nyílt terepen mozgó gyalogságot tá- 
madnak. Tehát, ha nagyobb ellenséges cso- 
portosulás tűnik fel a mezőn, akkor lőjünk 
bátran egy-két szeretetcsomagot az irányuk- 
ba, a hatás garantáltan nem marad el. Kicsit 
értelmesebb lett a légi támogatás is. Előfor- 
dult, hogy lefújták az akciót, ha a pilóta ki- 
szúrta, hogy baráti csapatok is tartózkodnak 
a veszélyes zónában. Szintén új színfolt a pa- 
lettán, hogy a haditengerészet támogatását 
is igénybe vehetjük a part mentén zajló üt- 
közetek során. Ez azért nagyon örvendetes, 
mert egyfelől elég pontosan lövik be a kije- 
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lölt területet, másrészt irtózatos pusztító 
erővel bírnak. Különösen jól jön az ilyesmi az 
Atlanti fal megerősített bunkerei ellen. 
Gyermeki gonoszság és öröm fogott el, mikor 
egyik páncélosom véletlenül rászaladt egy 
szakasznyi gyalogosra, akik közül többen va- 
lóban kétdimenzióssá váltak. Azért ezt 

a trükköt ne alkalmazzuk nyakra-főre, hiszen 
"44 táján már nagyon ütős eszközöket cipel- 
tek az egyszerű talpas bakák is! 

Nem programozásbeli, inkább koncepcionális 
változtatás az, hogy lényegesen nagyobb 
hangsúly esik a gyalogosokra. A CC5-ben el- 
vétve látunk egy csapatban két tanknál töb- 
bet. Ez jól is van Így, hiszen a páncélosokat 
felvonultató ütközetek kimenetelét inkább 
befolyásolja a mázli, mint a tudás. Képzel- 
jünk el két csapatot, amelyekben két-két 
tank található. Tételezzük fel, hogy nagyjá- 
ból egyenlő esélyekkel lövik ki egymást. Ha 
egyszerre eresztjük egymásnak őket, legna- 
gyobb valószínűséggel egyetlen ép harckocsi 
marad a színen, s aki ennek a tanknak paran- 
csol, az már majdhogynem meg is nyerte 

a csatát. 

Az SSI azonban nem nyert háborút azzal, 
hogy kiadta a CC5-öt. Állítom, én vagyok 

a sorozat egyik legnagyobb rajongója, de 
mégis azt érzem, hogy hiába az apró finomí- 
tások, a CC ötödik tagja már nem képvisel 
olyan ütőerőt, mint az elődök. Ideje lenne 
talán teljesen újragondolni a koncepciót! Itt 
nem arra gondolok, hogy füstölésig dolgoz- 
tassák meg a grafikus kártyát, mert a felül- 
nézeti 2D-s rendszernél könnyebben kezel- 
hetőt, áttekinthetőbbet nemigen tudok el- 
képzelni. Viszont átültethetnék a rendszert 
korábbi (lásd: első világháború lövészárok- 
harcai, Verdun, stb.) netán későbbi (Viet- 
nám, arab-izraeli konfliktusok) korokba. 
Utóbbira láttam is példát a CC3 kiegészítése- 
ként, jó lenne ezt a fonalat hivatalosan to- 


- vábbszőni. 


A fanatikusoknak persze ez a rész is kötele- 
ző, a sorozatot nem ismerőknek pedig itt a jó 
alkalom, hogy megismerkedjenek a stratégi- 


ai játékok egyik állócsillagával. 


-csonti- 
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Pro: 
nm régi, jól bevált rendszer 
m könnyű kezelhetőség 
Kontra: 


m kevés átütő újítás 

n hosszadalmas (unalmas) 
hadjáratok 
Hardver: 

m Pentjum 200 MHz 

m 32 MB RAM 

u 4MB videókártya 
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KELETI 


FRONTÁTVONULÁS 


rajongói közül sokan biztosan 
Cl könnybe lábadt szemmel idézik 
fel, ahogy a Panzer General első 
részében a német hadsereg parancsnokaként 
pozdorjává zúzták az orosz ellenállást a keleti, 


jő vagya franciakét a nyugati fronton. Míg a má- 
d. sodik rész is osztatlan sikert aratott, a tavaly 


megjelent 3D-s harmadik már igencsak meg- 
osztotta a kényes stratégák haditáborát. Akik 


I - hozzám hasonlóan - hiányolták a keleti fron- 


tot, azok most elégedetten csettinthetnek: 
végre megtudhatják, milyen is volt átfázott ka- 
tonákkal, lestrapált tankokkal a hóban araszol- 
ni a rettenetes sztálingrádi csatában! 


A Panzer General 3D és most megjelent foly- 
tatása első ránézésre a stratégiai játékok ál- 
ma: gyönyörű, realisztikus táj és harci mo- 
dellek, rengeteg egység és hangulatos já- 
tékmenet. Mégis, ha elbeszélgetsz egy igazi 
hardcore stratégával, legtöbbjük fitymálóan 
beszél majd az SSI sikersorozatáról. Ennek 

a legtöbbször egyszerű oka van: a Panzer 
sorozat nem éppen agyonbonyolított menü- 
rengetegéről és ultra-realisztikus hadi és 
időjárás tényezőiről híres, hanem arról, 
hogy sokkal látványosabb a legtöbb össze- 
tettebb stratégiákhoz képest, és bizonyos 
részeiben jóval leegyszerűsítettebb. A leg- 
furcsább az, hogy a keményvonalasok a má- 
sodik résznél még nem panaszkodtak külön- 
ösen, de amikor a csodálatosan szép 3D-s 
verzió megjelent, akkor szinte mindegyikük 
azt fájlalta, hogy minek ez a 3 dimenziós 
megjelenítés: ,egy stratégiai játéknál feles- 
leges ennyi cicoma!" 


második világháborús stratégiák 


Nos, én ezzel a megállapítással alapvetően 
nem értek egyet: a gyönyörű megjelenítés 
igenis kijár a körökre osztott háborús straté- 
giáknak is! A szebb, élethűebb grafikának kö- 
szönhetően sokkal jobban beleéljük magun- 
kat a véres csatákba, mintha csak igénytelen 
kockákat tologatnánk egy lecsupaszított két- 
dimenziós térképen. 

Őszintén szólva a Panzer General második és 
harmadik részénél is leginkább az szögezett 

a képernyő elé, hogy a csodás grafikának kö- 
szönhetően szinte éreztem, ahogy 
Rommelként tankjaimat vezetve az arcomba 
csapódik az afrikai sivatag homokja, vagy 
Guderianként az orosz tundrák jeges szele. 


Azt hiszem, ahogy a képekre sandítotok, gon- 
dolom, senkinek sem szolgálok meglepetés- 
sel: a P.G. 3 Scorched Earth játékmenetében 
és grafikájában szinte semmilyen változáson 
sem ment keresztül. Mivel a körökre osztott 
stratégiák terén továbbra sem találkozunk 
szebb megjelenítéssel, a grafikán nemis kel- 
lett túl sokat finomítani. Az egyetlen újítás az 
időjárási elemek bevezetése: időnként elered 
az eső, vagy hullani kezd a hó. Ez első blikkre 
csak (egyébként remek) hangulati elem, 

a játék során viszont rájöttem gyakorlat je- 
lentőségére is: végre pontosan látjuk is, mi- 
ért nem tudunk légitámadásokat indítani! 
(Igaz, erről az előző részekben minden kör 
elején tájékoztatást kaptunk, de sokkal prak- 
tikusabb, ha mindig látjuk is az időjárási ele- 
meket.) Talán egyetlen dolgot fájlalok to- 
vábbra is a Panzer 3D-ben: egy kicsit igénye- 
sebben kellene kidolgozni a terepelemeket 
(városok, erdők, stb.) - ez a rész tagadhatat- 
lanul jobb volta Talon Soft East és West 
Front-jaiban. 

A 3D-s grafika mellett a másik dolog, ami 
rögtön belopta magát a szívembe, az a vezé- 
rek , karrierjének" egyengetése: nem csak 
összetettebbé tette a játékot, de remek érzés 
is volt a szerepjátékokhoz hasonlóan a csaták 
után, a következő küldetések elején a tapasz- 
talati pontokkal fejlesztgetni tisztjeimet. 
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Szerintem iszonyú jó ötlet, hogy a névtelen 
bakák helyett ők fejlődnek, így sokkal job- 
ban kötődöm a csapatiamhoz, mint ha csak 
arctalan egységek lennének. Kövezzenek 
meg nyugodtan a Close Combat sorozat ra- 
jongói, de abban - épp a katonák névtelen- 
sége miatt - sohasem éreztem ilyesmit, még 
annak ellenére is, hogy ott sokkal közelebb 
kerülhettünk a csatatérhez. Változtatások 
ezen a téren sincsenek - talán pár újabb 
egységtípus azért nem ártott volna... 


Az időjárási elemek grafikai megjelenítése 
mellett sokkal lényegesebb újítás az, hogy 
a hadjáratok során véletlenszerűen kapjuk 

a harci helyzeteket. (Ezt az 551 kicsit nagy- 
képűen , dinamikus stratégiai térképnek" 
nevezi...) A legfontosabb különbség abban 
jelentkezik, hogy a rendelkezésünkre álló 
csapatok és parancsnokok száma, kikép- 
Zettsége, típusa minden hadjárat előtt más, 
és persze az ellenség összetettsége is vál- 
tozó, így az újrajátszások vagy visszatölté- 
sek során teljesen más taktikát kell alkal- 
mazunk a győzelemhez. Ha hatékonyak aka- 
runk lenni, egyáltalán nem mindegy, hogy 
az ellenség inkább több tankkal, gyalogos- 
sal, légelhárítóval vagy repülővel rendelke- 
zik - eszerint kell alaposan megfontolnunk, 
hogy eleinte szűkös seregünkből kit vi- 


a.s 


MOB A NDA 8 
keskáe E al 


gyünk a harcmezőre! Ez nem csak nehezeb- 
bé, teszi a játékot, de végre van értelme új- 
rajátszani a hadjáratokat! 

(Egyébként borzasztóan igénytelen volt 

a PG3D előző részében, hogy nemcsak 
Guderian és Rommel hadjáratai voltak csont 
ugyanolyanok, de még az ellenséges egysé- 
gek elhelyezése is megegyezett a Panzer II- 
ével! Itt most ez végre alapból kizárt.) 
Akinek még ez sem lenne elég, az a csatage- 
neráló alprogrammal olyan kis harctéri poklot 
készít magának, amilyet akar! Nemcsak a kül- 
detések térképeit használhatjuk fel, hanem 
egyedi városok, régiók térképeit is. Igaz, 

a térképekhez nem nyúlhatunk hozzá, de az 
55] előző PG3D-hez is készített letölthető tér- 
képeket, úgyhogy biztosan lesz ehhez is. 
Nagyon örültem annak is, hogy az első és 
második részhez hasonlóan végre megint 
rendelkezünk a saját egységeink mellett 
olyanokkal is, amelynek csak az aktuális csa- 
ta erejéig parancsnokolunk. 


Az SSI-játékoknál bizony sokszor zavart, 
hogy a cégre jellemző módon a babérjaikon 
ücsörögve éveken keresztül semmit sem vál- 
toztattak a grafikus motoron, Így a szerep és 
stratégiai játékaik képi világa egy idő után 
borzasztóan sivárrá vált. Bár a készítők most 
is hűek voltak ehhez a gyakorlathoz, mégis 
- most először - feleslegesnek éreztem vol- 
na a gyökeres változtatásokat: kisebb baki- 
kat leszámítva (elmosódott fák, stb.) a PG3 
úgy szép és jó, ahogy van. Csonti, Uhu és 
más hardcore stratéga ismerőseim is egész 
biztósan másképp vélekednének a PG3D SE- 
ről, de nekem ez a folytatás is nagyon bejött. 
A billentyűzet egyhangú zöreje mellett már 
hiányzik is a géppuskaropogás kedves hang- 
ja, úgyhogy vissza is ülök a parancsnoki sá- 
torba, hogy a , feláldozható" egységeimet 

a keményebb helyekre küldve, az ő vérükkel 
szennyezett harcmezőn arassak diadalt saját 
küldetésről-küldetésre a fejlődő csapataim- 
mal a meggyöngített ellenségen. A háború 
kegyetlen dolog, ugye... 


Bad Sector 
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SCORCHED EARTH 


Pro: 

m , dinamikus" térkép - véletlenszerű 
küldetések 

m gyönyörű grafika 

m apró, de hatásos újítások 


Kontra: 
m kicsit leegyszerűsített 
Hardver: 
m Pentium Celeron A 300 
u 64 MB RAM 
u 3D-s videokártya 


Ő ítékbemató - SUDDEN STRIKE 


stratégia 


A HÁBORÚ NEM JÁTÉK! 
VAGY MÉGIS...? 


oha nem tudtam megfejteni, kiért 


rús filmet néző németek? Hiszen 
egy elvhű náci vezette seregnek 
normális ember nem drukkol, ám könnyen le- 
het, hogy a nagybácsi vagy a nagypapa épp 
ennél az egységnél szolgált a valódi háború- 
ban. Mi a megoldás? Erre még most sem tudom 
a választ, csak annyi bizonyos, a németek im- 
már nem tekintik tabunak a 30-as, 40-es 
éveket, hiszen immár játékprogramok formájá- 
ban is megidézik a vérzivataros esztendőket. 


Történt egyszer, nem is olyan rég, hogy 

a Sudden Strike hirtelen (nomen est omen) 
felbukkant a szerkesztőség falai között. 

A probléma ott kezdődött, amikor különös 
betűhalmazokat fedeztem fel a gyári dobo- 
zon, mint például: Weltkrieg, Jagdbomber, 
meg hasonlók. Kibontva a csomagot egy 
Marschbefehle elnevezésű füzetecske poty- 
tyant az ölembe, ami szabatos, rövid (amo- 
lyan németes) formában tájékoztatott 

a program legfontosabb tudnivalóitól. Na 
mindegy, majd installálásnál természetesen 
az angol nyelvet választom, és megpróbálta- 
tásaim ezzel véget érnek! - gondoltam, na- 
gyon helytelenül. A CDV fémjelezte német 
verzió ugyanis tényleg német, nincs lehető- 
ségünk más nyelvet választani. (Viszont a do- 
bozán ott van a német GameStar logója is, 
egy rövidke értékeléssel együtt - RP) Tekin- 
tettel arra, hogy ez nem egy kalandjáték sok- 
sok mega beszélt szöveggel, kicsit furcsál- 


ag szoríthatnak a második világhábo- 


lom, miért nem lehetett legalább az angol 
verziót odagravírozni a korongra? 

Ezt a szokatlan bevezetőt az indokolta, hogy 
nem lehet másképpen megérteni a játék , fur- 
csaságait", ha nem tartjuk észben: a progra- 
mot német fejlesztők készítették! 


Mondd, te kit választanál? 
ENZASSEMSASENÁNESAZET ÜTNE EESESZEZSSESE ESETBE ESETE JÉT 


A választható hadviselő feleknél még semmi 
nem tűnik fel. Sőt, kifejezetten kellemes 
meglepetés, hogy magunkra ölthetjük az eu- 
rópai hadszíntér összes komolyabb résztve- 
vőjének szerepét. Az angolszász koalíciót vá- 
lasztva a normandiai partraszállás idején 
kezdhetjük meg ténykedésünket, Sztálin fiai- 
val természetesen a Barbarossa hadművelet 
elejétől helyt kell állnunk, míg germán olda- 
lon harcolva egészen a francia villámháborúig 
repít vissza minket a program. Tekintet nélkül 
választásunkra, mindhárom esetben egy tucat 
küldetést kell sikeresen végrehajtanunk, 
hogy a haza hősének tekintsenek bennünket. 
Sajnálatos módon győzelmeinknek nem sok 
kihatása van a háború menetére, hiszen 

a legbriliánsabb német sikerek is Berlinhez 
kövezik ki az utat. Ajánlom mindenkinek 

a gyakorló küldetéseket is, némelyik ötlete- 
sebb, mint a hadjáratok bármely csatája. 

A Sudden Strike-ot ugyan valós idejű straté- 
giai játékként harangozták be, mégsem lehet 
ennyivel letudni a stílus beazonosítását. Egy 
RTS ugyebár általában nem áll másból, mint 
erőforrások harácsolásából, építkezésből, 
majd egy frontális támadásból, amivel elfog- 
laljuk az ellenfél bázisát. Az említett elemek 
egyikével sem fogunk találkozni a CDV prog- 
ramjában, mert erőforrás nincs, építkezni 
nem lehet, frontálisan támadni meg felér egy 
öngyilkossággal. Akkor miből áll egy külde- 
tés? - merülhet fel a jogos kérdés. Többsé- 
gében jól összeválogatott csapat áll rendel- 
kezésünkre, hogy az eligazításnál ismertetett 
feladatokat lépésről-lépésre teljesítsük. Nem 
kifejezetten arról van szó, hogy kapunk egy 
rakat tankot, és addig gázolunk az ellenfél 
sorai között, amíg katonái szépen el nem 
fogynak. Lehet, hogy először hidat kell ver- 
nünk, amin áthaladva hátba támadhatjuk az 


Játékbemutató 


1 SUDDEN STRIKE 
ellenséget, megszerezzük az ágyúit, majd 
saját fegyvereikkel lőjük apró cafatokra 

a meglepett ellenfelet. Érdemes egyes kül- 
detések során különböző taktikákkal kísérle- 
tezni, mert volt olyan eset, amikor a hivata- 
los tervtől élesen eltérő ötlettel lehetett 
könnyedén letudni az egyébként izzasztó 
csatát. 


Jj 


rom számjegyű, mégis hiányérzet gyötri az 
embert, hiszen nem találkozhatunk - még el- 
lenségként sem - 55 alakulatokkal. Vajon 
miért nem? Ami bekerült, az viszont arra ele- 
gendő, hogy ízelítőt kapjunk a fontosabb 
fegyvernemek főbb képviselőiből. Tüzelhe- 
tünk német Tigrisekre, irányíthatunk ameri- 
kai ejtőernyősöket, francia ellenállókat vagy 
éppen orgonálhatunk az orosz Katyusákon. 
Utóbbit egyébként kicsit túlértékeli a prog- 
ram, ugyanis elképesztő rombolást okozha- 
tunk egy-egy sorozattal. A valóságban azon- 
ban - egybehangzó vélemények szerint - 
ennek a fegyvernek sokkal nagyobb volt 
a pszichológiai, mint a harcászati hatása. Ha 
már a valótlanságok mezejére tévedtünk, 
bóklásszunk még itt egy kicsit, mert akad 
még látnivaló. Annyira azért nem egyszerű- 
sítették le a programot, hogy egy pisztollyal 
lövöldöző tiszt képes legyen megsebezni egy 
páncélost, ám az sem túl reális, ha egy köny- 
nyű tankelhárító üteg szemből simán elpusz- 
tít egy Királytigrist. Ugyan ezt több lövéssel 
tudja csak megtenni, de reálisan nézve 
a párharcot még arra sem lenne sok esélye 
az ütegnek, hogy bekormozza a tankot. 
Nagyon jópofa viszont, hogy a könnyebben 
kezelhető ellenséges eszközöket (ágyú, grá- 
nátvető, légvédelmi üteg) magunkévá tehet- 
jük. (Rossz az, aki rosszra gondol!) Nincs is 
annál szebb, mint német 88-asokkal lőni ki 
a germán nagyvadakat! De ekkora csövekkel 
már egyéb dolgokat is célba vehetünk, le- 
gyen az egy híd, amin épp átkelni készül az 
ellen, esetleg egy betonbunker, ahonnan 
géppuskaropogás hallatszik. Szintén a játék 


nrarcade" oldalát erősíti az a tény, hogy még 
a legnehezebb ágyúkat is képesek vagyunk 
2 db (ejtsd: kettő darab) katonával arrébb 
vinni. Ráadásul nem is csigalassú tempóban! 
Annál érthetetlenebb, hogy a viszonylag 
könnyű gránátvetők vagy géppuskák miért 
vannak mozdulatlanságra kárhoztatva? 
Katonáink minden sikeres lövésért tapaszta- 
lati pontot kapnak, minek folyományaként 
egyre jobb harcossá válnak. Ez lehetőséget 
ad arra, hogy a program minőségi különbsé- 
get tudjon tenni veteránok és zöldfülűek kö- 
zött. Lehet, hogy így csempészték a játékba 
a Totenkopf legényeket? 


pet játszó tényezők meglehetősen felemásra 
sikeredtek. Egységeink gondosan megrajzol- 
tak, de a legnagyobb felbontásban bizony 
igencsak miniatürizálódnak. Azért nagyító 
nélkül is felfedezhetjük például a várakozás 
perceit: egy szál cigivel várakozó német ba- 
kát vagy a magát szájharmonikával szórakoz- 
tató orosz legényt (hja kérem, ha egyszer 
Mónikával nem lehet...). A hanghatásokra 
sem lehet panaszunk, de a zene engem kife- 
jezetten idegesített. A pergős, agresszív, 
modern muzsika elmegy egy Red Alert vi- 
szonylatában, de ez esetben szerencsésebb- 
nek tartottam volna a korabeli katonadalo- 
kat, esetleg slágereket. 

Nem szóltam még a Sudden Strike egy fontos 
tulajdonságáról, pedig lehet, hogy szeren- 
csésebb lett volna az elején felfedni. Az 
igénytelenségéről van szó, már ami a 
gépigényítelenségé)t illeti. Elég egy 233-as 
proci, 32 mega RAM-mal megtámogatva, és 
már törhetünk is a tábornoki babérokra. En- 
gem az ilyesmi mindig meghat, amikor egy 
cég programozói nem azzal akarnak kitűnni, 
hogy brutális gépigényű játékot alkotnak, 
hanem épp az ellenkezőjével, amikor meg- 
mutatják, hogy szerényebb keretek között is 
tudnak maradandót nyújtani. Innen nézve 
már egészen jó kis program ez a Sudden 
Strike, úgyhogy: gratuliere CDV! 


-csonti- 
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SUDDEN STRIKE 


Pro: 

m egyszerű kezelhetőség 

m alacsony gépigény 
Kontra: 

u erősen egyszerűsített harc 

m nem túl változatos terep 

u kevés küldetés 
Hardver: 

m Pentium 233 MMX 

m 32 MB RAM 


manager 


DD tátékbemutató - FORMA-1 MANAGER 


EA Sports 


EGY FORMATERVEZETT / 
JATEK 


eálltak a motorok, összecsoma- 
goltak a szerelők, Schumi 
kiörömködte magát, mi pedig 
nem kelünk fel hajnalban, hogy 
élőben lássuk, amint Malajziában elszabadul 
az a pár ezer lőerő. Idén nem tart több elő- 
adást a Forma-1 cirkusza, de a számítógép 
jóvoltából, nem kell jövő tavaszig várnunk. 
Sőt, az EA Sports szimulátora után, most 

a csapatfőnök bőrébe is bújhatunk, hátha mi 
bajnoki címhez juttatjuk a Prost Peugeot-t! 


Legnagyobb örömömre, mostanság egy- 
másnak adják a kilincset (pontosabban 

a polchelyet) a Forma-1-es szimulátorok. 
Az pedig külön pozitívum, ha egy ilyen tí- 
pusú program bevezetőjében meghalljuk 

a híres , Cinege!" (ejtsd: It"s in the 
game!) mottót, hiszen az EA Sports háza 
tájáról szinte csak kiváló minőségű játék 
származik. Mondjuk, a kivételek erősítik 

a szabályt, de reméltem, hogy ezúttal nem 
ilyen módon kerül megerősítésre a cég hír- 
neve. Kivételesen, utánanéztünk a dolog- 
nak! o 


Általános tendencia, hogy a Forma-1-es 
menedzserek egy-két éves csúszásban 


vannak (mármint a programok, és nem az 
öltönyös urak). Gyanítom, a magas jogdí- 
jak állhatnak a jelenség hátterében, a tény 
viszont az, hogy ez erre a játékra is jellem- 
ző: az 1999-es szezon elejéről startolha- 
tunk. Ennek persze vannak előnyös oldalai 
is, hiszen így lehetőségünk van olyan le- 


INTERLAGOS 
The bumi 
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D 2. Brazil 
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Damon: Hill 


Ezt FOLLOW MODE 
gendás sportemberek irányítására, mint 
a világbajnok Damon Hill. A tervezők ala- 
posságát dicséri, hogy meglehetősen 
gyenge értékekkel látták el a Jordan akko- 
riban első számú pilótáját. Ha még emlék- 
szünk, Hill bizony igen szégyenletes pro- 
dukcióval zárta az utolsó szezonját. Csa- 
pattársa, Heinz-Harald Frentzen jóval erő- 
szakosabb, eredményesebb versenyzést 
produkált. Szintén a józanul felmért képes- 
ségek eredménye, hogy az isteni (???) 
Schumi rajtolási statisztikáját a közepes, 
de inkább a gyenge kategóriába sorolták. 
Nem hiszem, hogy fel kéne emlegetni azo- 
kat a versenyeket, ahol a biztosító autó ki- 
vételével talán mindenki más jobban rajtolt 
a nagymellényű németnél. 

Válasszunk hát egy istállót, melynek színei- 
ben dicsőséget akarunk elérni! Én maradtam 
a Michael Jordanról (talán a , másikról"? 0) 
elnevezett csapatnál, ahol elérendő cél- 
ként a harmadik pozíciót tűzték ki. Ez 
egyébiránt nem annyira teljesíthetetlen 
feladat, hiszen a két megaköltségvetésű 
istálló - a McLaren és a Ferrari - kivételé- 
vel az összes többi csapat a verhető kate- 
góriába sorolható. 

Legelső dolgunk a munkatársak, az anyagi 
helyzetünk és a közvetlenül előttünk álló 
feladatok áttekintése lesz. Minden részte- 
rület élén egy "sztárszakember" csücsül, 
aki majd heti jelentéseiben tájékoztat 
minket, hogy miként haladnak a munkála- 
tok a részlegénél. Nyilvánvalóan a jobb 
képességű szakember magasabb minőség- 
ben tudja feladatait ellátni. Ezért fontoljuk 
meg, jövőre hol szorulunk rá egy tapasz- 
taltabb vezetőre, és hol elegendő a mos- 
tani szakértő szerződését meghosszabbí- 
tanunk. A 2000-re szóló kontraktusokat 
érdemes azonnal nyélbe ütnünk, mert 

a jobb emberek nem sokáig maradnak ál- 
lásajánlat nélkül. 

Hasonló módon kell eljárnunk az autóink 
alkotóelemeit szállító cégekkel. A fejlesz- 
tés ezen a területen nem a mi vállunkra 
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FORMA-1 MANAGER 


nehezedik. Szállítóink időről-időre értesí- 
tenek, hogy sikerült egy új, jobb minősé- 
gű terméket kifejleszteniük. Ezeket auto- 
matikusan eljuttatják hozzánk, mi pedig 
már szerelhetjük is be az új technológiát, 
hátha ezen múlik a győzelem! 


Kő" kóla? 

PENYONUNTNÁSÉG ASK SKIN DAN EGE KG EGASESÉ TE IZEZ ETET ÉSZ FZKSONÁTENAKKŰNA 
Az üzleti életben egyre nagyobb szerep jut 
a PR-nak (nehogy felcseréld azt a két be- 
tűt! O Bad Sector) nevezett megveszte- 
getési mókának, s tekintettel arra, hogy 
Bernie bácsi cirkusza kőkemény üzlet, így 
mi sem hanyagolhatjuk el ezt a területet! 
Tegyünk hát meg mindent, hogy kiemelt 
szponzoraink körül megfelelő számú, kü- 
lönlegesen figyelmes és udvarias hostess 
legyeskedjen. Nem kell persze semmi 
Sector) pusztán néhány VIP belépőről, re- 
pülőútról, luxusszállóról, ,apró" ajándé- 
kokról van itt szó. A programban viszont 
diszkréten csak annyi a teendőnk, hogy 
elegendő specialistát irányítunk a kérdé- 
ses szponzor jóindulatának elnyerésére. 
Üdítő színfoltja a programnak, hogy nem- 
csak a versenyeken kell helytállnunk, ha- 
nem az unalmas és szürke tesztnapokra is 
érdemes ellátogatnunk. Itt ugyanis mó- 
dunkban áll élesben kipróbálni a tervező- 
asztalon optimálisnak álmodott fejleszté- 
seket. Továbbá kényelemesen kikísérle- 
tezhetjük az adott pályához legjobban illő 
beállítást is. Itt olyan dolgokra kell gon- 
dolni, mint a légterelők dőlésszöge, a fé- 
kek, az áttételek arányainak megválasztá- 
sa. Aggodalomra azért semmi ok, tesztpi- 
lótánk visszajelzései alapján szakértőnk 
emberi nyelvre fordítja a szükséges teen- 
dőket. Elmondja, mit, mennyivel érdemes 
megváltoztatni, hogy jobb köridőre legyen 
képes vasparipánk. Az első alkalommal 
nagy buzgalommal kizavartam mindhárom 
pilótámat (a két versenyzőt és a tesztpiló - 
tát is), hogy gyakorolgassanak. Mentek is 
szépen, jobbnál-jobb köröket futottak, én 
meg boldog voltam, hogy milyen jól halad 
minden, már elsőre is. Másnap érkezett 
két levél, amiben közölték versenyzőim, 
hogy tisztelettel adóznak döntéseimnek, 
de legközelebb nem szeretnék tesztkörök 
futásával pazarolni drága idejüket. Ekkor 
esett le, hogy miért nem láttam Hakkinent 
meg Schumachert a tesztelés alatt. Hja ké- 
rem, a sztárok azok sztárok! 


Hajtás, pajtás! 
ETELE HESS ETET ÉBEZEZÉSESEZÉSESET TIS SEBET 


A program csúcsát természetesen maga 

a verseny adja. A 3D-s megjelenítés 
ugyan nem közelíti meg a szimulátorok 
látványát, de a menedzser típusú játékok 


között kiemelkedően szépnek mondható. 
Igaz, az ára is megvan ennek. Őrült rit- 
musban ketyegő proci, legalább 128 
MByte RAM, s egy minőségi gyorsító - 
kártya nélkül bizony igencsak akadozik 

a gépezet. 

De foglalkozzunk inkább teendőinkkel! 
Versenyek előtt kapunk egy javaslatot 

a követendő boxtaktikára, de azért ezt 

a kérdést rágjuk meg alaposan. Nekem 
például ugyanabban a körben akarta ki- 
rendelni mindkét kocsimat kerékcserére. 
Képzelem, hogy örültek volna a szerelők, 
ha helyben hagyom ezt a döntést! 

A verseny alakulásába ezen kívül már sok 
beleszólásunk nincs. Egyedül versenyzőnk 
tempóját változtathatjuk, de a mindent 
kockára tevő stílusnak általában egy pálya 
szélén árválkodó lerobbant versenyautó 

a folyománya - szóval csak óvatosan! 
Most jön a feketeleves! Eddig diszkréten 
elhallgattam a program talán egyetlen, 
mégis bosszantó negatívumát. A kezelőfe- 
lületről van szó, ami óvatosan fogalmazva 
is rosszabb a gyengénél. Fárasztó és bo- 
nyolult procedúrák egész sorát kell elvé- 
geznünk, hogy a rutinfeladatainkat el tud- 
juk látni. Például, ha mérnököket akarunk 
egyik alkatrész gyártásáról egy másikhoz 
irányítani, azt nem tehetjük meg egyetlen 
képernyőről, hanem először be kel! 
klikkelni magunkat, például a hátsó légte- 
relőkig, ott elvonni néhány embert a tevé- 
kenységtől, majd átváltás a kívánt alkat- 
részre, s hozzáadni az ott dolgozókhoz az 
imént felszabadított munkásokat. Tekin- 
tettel arra, hogy az ilyesmit sűrűn elő kell 
adnunk, egy idő után az ember a falat ka- 
parja az idegességtől. 

Mindent egybevetve, ehető program az FL 
Manager, de kicsit sok benne a hajszál... 
Igaz, minden csak gusztus dolga, nem 
igaz? 


-csonti- 
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— Pro: 


. m szép grafikus környezet 


m Összetett játékmenet 
Kontra 
m hajmeresztő kezelési megoldások 
m kimaradt lehetőségek 
Hardver: 
m Pentjum III 600 MHz 
. m 128 MB RAM 


m 3D-s grafikus kártya 
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manager 


Montparnasse 


SZÁLLÍTUNK 
RENDELKEZÉSÉRE 


pm a tanácsot kérnénk bárkitől, hogy 

milyen vállalkozásba vágjuk fej- 
€ ; szénket, akkor nagy eséllyel meg- 

állapítható, hogy légitársaság 
alapítási javaslat csak valahol hátul kullogna 
a sorban - mondjuk úgy közvetlenül a hajszári- 
tó -újrafeldolgozó kisüzem és a szappanbubo- 
rék-visszaforgató zúzda után. Az én tanácsom 
azonban egyértelmű: ne aprózzuk el a dolgot: 
menjünk el és vegyünk pár Boeinget! 


A Tycoon jelzővel kiegészített játékok - té- 
makörtől függetlenül - az eltelt sok-sok év 
alatt sok-sok millió emberke szívét hódítot- 
ták meg, és gondoskodtak róla, hogy a gaz- 
dasági stratégiai játékprogramok kedvelői 
szinte vakon rámozduljanak az éppen soron 
következő darabra. A most megjelent Airline 
Tucoon-t már lassan egy éve vártam, sőt már 
a bejelentését követően az foglalkoztatott, 
hogy milyen színűre festem majd a saját lé- 
gitársaságom gépeinek oldalait, milyen vá- 
rosokba indítok járatokat, és milyen rend- 
szerességgel: szóval csupa-csupa finom 
részletmegoldás járt már a fejemben. Most, 
hogy túl vagyok minden részleten (kicsit ki- 
alvatlanul ugyan), kissé csalódottan vettem 
tudomásul: egy kicsit leegyszerűsített já- 
tékhelyzetről van szó. A téma vicces, játékos 


Welcome. Its good 10 see yon again. But tm afraid fve 
had to call ihis meeting as t am far from happy about ihe 
state of affairs. Yorrve done pretty badly recently. 1 know 
ihat all your airfines are run down. 


oldala kapott szerepet, a szimulációhoz nem 
áll túl közel. 


A légitársaságok helyzete nem minden eset- 
ben könnyű: gondoljunk csak a balesetekre, 
pénzügyi zavarokra, sztrájkokra vagy inciden- 
sekre. Azonban mindez nem jelenti azt, hogy 
ne lenne adott a lehetőség egy virágzó gaz- 
dasági birodalom kialakítására - ettől már 
csak röpke installálásnyira vagyunk. A játék 
bevezető képsorairól sok jót nem mondhatok 
el: nem túl szép, poénjai erőltetettek (,, mó- 
kás kis huppanós leszállás, majd kézifékes 
megállás a landolás után") - még egy hal- 
vány mosolyt sem sikerült az arcomra vará- 
zsolnia. Persze az is pozitívum, hogy egyálta- 
lán vanintró - ez nem volt jellemzője az ed- 
digi gazdasági játékoknak... A főmenű viszont 
már önmagában is több ötletet hordoz, mint 
az intró: a repülőtereken világszerte alkalma- 
zott indulás-érkezés kijelzőkre hasonlít. 
Emellett jól áttekinthető, könnyen kezelhető. 
Kis gyakorlás után rá is jövünk a játék lehető- 
ségeire, és már kattintunk is a legfelső játék- 
módra, a küldetésekre. Két küldetéssorozat 
vár ránk, mindkettőben fokozatosan nehe- 
zednek a feladatok. Ahogy elvégezzük az első 
küldetést, úgy kaphatunk bele a következő 
feladatba. Mindig más és más a teljesítendő 
cél, az adott küldetések egy-egy megbeszé- 
léssel indulnak, ahol a repülőtér vezetője 

- aki egyben a főnökünk is - három konku- 
rensünk jelenlétében közli az adott feladatot. 
Ha ez megtörtént, akkor mindenki máris me- 
het és saját belátása szerint intézheti ügyeit. 
Ezek a megbeszélések mindennaposak, így 
egymás helyzetét akkor is fel tudjuk mérni, 
ha a játék hevében nem jutna időnk a statisz- 
tikákat átnézni. Küldetéseink száma elvileg 
végtelen, hiszen a főmenüben külön pontban 
állíthatjuk be saját repterünket. Ha az ott ta- 
lálható több tucat város közül kiválasztottuk 

a nekünk leginkább tetszőt (Budapest sajnos 
nem szerepel közöttük 8), akkor onnantól 
kezdve azt veszi alapnak a program a küldeté- 
sekben és a szabad játékban egyaránt. Meg- 
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jelenésben mindegyik repülőtér egyforma, 
tehát végül is mindegy, hogy melyiket vá- 
lasztjuk, hiszen csak egyfajta grafikával fo- 
gunk találkozni, akár New Yorkban, Bécsben, 
Stockholmban vagy Nairobiban vállalunk 
munkát. Ez egy elég súlyos hiba, hiszen ezek 
a grafikai különbségek tették volna igazán 
élvezetessé a játékot, és az csak másodlagos, 
hogy a város milyen repülési útvonalak köze- 
lében fekszik, vagy milyen járatok jellemző- 
ek rá. Akár a küldetések, akár a kötetlen, 
szabad játék mellett döntünk, a játék elején 
lesz két alappillérünk, amely nem más, mint 
két repülőgép. Ezek a gépek a mieink, guru- 
lásra készen rendelkezésünkre állnak - sőt, 

a szükséges személyzettel is rendelkeznek. 


Munkaidőnk 9-től 18 óráig tart és bizony 
annyi tennivalónk fog akadni, hogy nem na- 
gyon lesz időnk előbb végezni és hazamenni. 
(Tisztára, mint a GameStar szerkesztése! o 
Bad Sector) . Az idő múlása nem állítható, de 
meglehetősen jól eltalált: ha folyamatosan 
megyünk és intézkedünk, nagyjából minden 
tennivaló elintézhető az elkövetkezendő 2-3 
napra. Saját irodánkon belül hamar ki fogunk 
igazodni, de azért fontos, hogy minden hely- 
ség rendeltetésével és funkciójával tisztában 
legyünk. Célszerű a Duty Free Shop-ban be- 
vásárolnunk, ahol egy unszimpatikus fiatal- 
asszonutól filofaxot és mobiltelefont érde- 
mes venni. A filofax szinte nélkülözhetetlen 
lesz a játék folyamán, hiszen minden helyet 
elraktároz, ahol már előzőleg jártunk, így 
nem kell az egérrel átmászni a repülőtéren 
-használatával rögtön odakerülünk. A leg- 
fontosabb hely az Air Travel utaztatási iroda 
lesz, ahol mindig kiderül, hogy milyen utakra 
keresnek gépeket. Fontos mindig megnézni 
a napot, az utasok létszámát és a távolságot, 
nehogy úgy járjunk, hogy bevállaljuk az utat, 
majd fent az irodában vesszük észre, hogy 
foglalt már a gép, esetleg nem tud akkora 
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utat megtenni vagy éppen az utaslétszám 
nagyobb, mint gépünk kapacitása. Ha vala- 
miért nem tudjuk teljesíteni az utaztatást, 
akkor büntetést kapunk. A Last Minute Travel 
irodában a helyzet kísértetiesen hasonló, 
a különbség csak annyi, hogy a legtöbbször 
még aznapra keresnek üres gépeket. Sokkal 
jobban fizet, mintha 2-3 napra előre kötünk 
le utakat a gépeinknek, de általában nem 
a mi repülőterünkről indulnak, így azt is ki 
kell számolnunk, hogy aznapra odaér-e még 
a gépünk és meg tudja-e kezdeni az utazta- 
tást - ha emiatt csúszik az út, ugyanúgy 
megbüntetnek bennünket, ráadásul itt na- 
gyobbak az összegek. A Múzeum-részlegben 
vehetünk használt gépeket, mindig áll bent 
3 különböző árfekvésű modell. Ha újat 5ze- 
retnénk vásárolni, akkor a felső szinten ülő 
megszállott gépfejlesztő barátunk tud raj- 
tunk segíteni, - de egy új gép mindig sok 
pénzbe kerül. Ekkor jöhet jól a Bank, ahol hi- 
.-telt vehetünk fel, fizethetünk vissza, elad- 
hatjuk cégünk részvényeit vagy elkezdhetjük 
kivásárolni 3 konkurensünket. Az újságosbó- 
dé és Rick kávézója mindig friss hírekkel, 
pletykákkal szolgál - érdemes úgy 3 naponta 
felkeresni őket. A szerelőüzemben megdu- 
málhatjuk, hogy mennyire vegyék komolyan 
gépeink javítását, karbantartását. Itt érde- 
mes az arany középutat választani. Ha na- 
gyon megszaladna, vásárolhatunk tartályko- 
csikban kerozint, így jóval a piaci ár alatt jut- 
hatunk hozzá, persze cserébe nem 2-3 gal- 
lonnyit kel! betárolnunk. A többi helyet már 
nem kell külön bemutatni: csakhamar rá fo- 
gunk jönni mindenre és gépeinken egyre 
jobb ételeket fognak felszolgálni, egyre ké- 
nyelmesebb székeken ülnek majd utasaink, 
és mindig kifogástalan állapotban lesznek 
gépeink. 
A játék nem okozott csalódást, még annak 
ellenére sem, hogy több szimulációt vártam 
tőle. És - pár kezelésbeli hibájától eltekintve 
- bizony megint azon kaptam magam, hogy 
már négy órája ülök a gép előtt egy helyben, 
és megszállottan vezényelem repteremet. 
Most már jól haladnak a dolgok: aki repülni 
szeretne, csak hívjon fel! 0 
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nm remek hangulat 
u Szinte megunhatatlan 
w többjátékos lehetőség 


Kontra: 


w azonos grafika az összes reptéren 

m pár kezelésbeli hiba 
Hardver: 

m Pentium 166 MHz 

u 32 MB RAM 

u 400 MB HD 
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KONSZOLIDÁLT SZEREPJÁTÉK, 
DISZTINGVÁLT URAKNAK 


W. Bradley. A szerepjátékok ra- 
jongói számára kultikus ez a név... 
[] A híres sorozat, a Wizardry V, VI 
7 és VII valamint jó pár élőben 
játszható szerepjáték atyja igencsak meglepett 
mindenkit döntésével, hogy nem vesz részt 
a várva várt Wizardry VIII fejlesztésében. He- 
lyette immáron több mint négy éven át egy 
teljesen új RPG megalkotásán fáradozott, 
amely saját bevallása szerint igen közel áll 
majd a hagyományos szerepjátékokhoz. 


Nos, a mester munkája beérett, a Wizards § 
Warriors elkészült minden rajongó legna- 
gyobb örömére. (Mellesleg a Wizardy VIII 
nem sok életjelet ad mostanában...) Mi is kí- 
váncsian vetettük rá magunkat, vajon sike- 
rült-e D.W. Bradleynek igazi klasszikust al- 
kotnia megint? 
Igen igénytelen, renderelt intróval kezdődik 
a játék: mind a kép, mind a hang messze el- 
marad mondjuk a Final Fantasy 8-tól (nehéz 
is felülmúlni az FF8-mozikat... - Bad Sector), 
de legalább beavatnak minket a program hát- 
tértörténetébe, amelyet nem árulok el, hogy 
legalább a felfedezés örömét ne vegyem el. 
Gondolom, mindenkinek világos, hogy ezúttal 
is ránk, illetve kicsiny csapatunkra hárul a vi- 
lág megmentése a gonosztól... micsoda meg- 
lepetés! 


Ennek az lehet az oka, hogy Mr. Bradley 

a Wizardry VII-ben szinte lehetetlenül nehéz- 
zé tette a karakterek elkészítését. Ez azt je- 
lenti, hogy ha alkottunk egy karaktert, akkor 
az véletlenszerűen kapott elkölthető bónusz 
pontokat. Ha ezekből a pontokból keveset 
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vado kíltt. . 
Cozds hill! 
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kaptunk, akkor csak , mezei" foglalkozásokat 
választhattunk karakterünknek, pl. harcos, 
pap, varázsló. Az olyan népszerű osztályok- 
hoz, mint a ninja, vagy a szamuráj jóval több 
szerencse szükségeltetett. Ismerek olyan 
megátalkodott személyt, aki több mint egy 
napig (!) szórakozott csak magával a karak- 
tergenerálással, amíg elkészült a hat hőssel. 
Nos, ez a tortúra kimaradt a Wizards § Warriors- 
ból, mindenki olyan osztályú karaktert indít, 
amilyet szeretne. De ne szaladjunk ennyire 
előre, hiszen előbb a karakter faját kell meg- 
határoznunk. 


Ilyen az elefántra hasonlító Omphaaz, a vad- 
disznószerű Gourk vagy a kis szárnyas tündér, 
a Pixie is. A fajok széles választéka mellett 
kissé csalódottan vehetjük tudomásul, hogy 
Bradley a foglalkozások kitalálásakor már 
nem volt ennyire nagylelkű, hiszen mindösz- 
szesen négy (!) különböző osztály választha- 
tó: Harcos, Pap, Tolvaj és Varázsló. Szeren- 
csére a játék közben más osztályok felé is te- 
relgethetjük karaktereink fejlődését, de 

a Wizardy VII-hez hasonlóan ehhez el kell ér- 
nünk a megadott minimum tulajdonságokat 
is. Így új képességek és varázslatok elsajátí- 
tására is lehetőségünk nyílik. Igaz, ezekhez 
általában még egy küldetést is teljesítenünk 
kell, de egy vérbeli kalandozónak ez nem 
igazán okozhat gondot. 

Mint minden jól nevelt szerepjátékban, 

a Wizards a Warriors-ban is a küldetések tel- 
jesítése a fő feladatunk. Rengeteg különböző 
missziót kaphatunk a világ lakosaitól, ame- 
lyek nagy részét nem is kötelező teljesíte- 
nünk a játék végigjátszásához. Igaz, a sikere- 
sen teljesített küldetéseknek nem marad el 

a jutalma, csak legyen időnk végigvinni az 
összest, hiszen a készítők véleménye szerint 
a játék teljesítésénez nem kevesebb, mint 


TOAOSRÚAGZZÍHÁNEST 


150 óra szükségeltetik. A bejárható labirintu- 
sok iszonyatosan nagyok - órákon keresztül 
bolyongunk majd bennük, de a játékban 
olyan jól működik a , na még a következő 
szobát megnézem, aztán megyek aludni" 

- effektus, hogy nem igazán lehet abbahagyni. 
Egy szerepjátéknál igazán fontos a harc meg- 
valósítása, a Wizards € Warriors a Wizardry 
VII-hez hasonló megoldást kínál a fölös ener- 
giák levezetésére - igaz, a modern idők szele 
már érződik: nemcsak körökre osztott, hanem 
valós idejű ütközeteket is játszhatunk. 
(Hmm... Azért ez már az ősrégi Ravenloft-ra 
és klónjaira is jellemző volt - sajnos. — Bad 
Sector) Utóbbival én nem igazán voltam kibé- 
külve, eléggé kaotikusra sikeredett, így ma- 
radtam a körökre osztott rendszernél, amely 
kellő stratégiázást kíván, de sajnos még így 
sem eleget. Sokkal jobb lett volna, ha külön 
harci képernyő van, ahol mi szabadon mozog- 
hatunk a karaktereinkkel, mint például 

a Betrayal at Krondorban vagy az Albionban, 
a sajátnézetű megoldás eléggé sutára sikere- 
dett. Így nincs meg az embernek az az érzése, 
hogy hat különálló kalandozót irányít. 


A köret 
EREEZETEREOKE KS OKTO NEVEKEN VOT ESTVE KOZ TEZZZÉZ 
Igazándiból semmi panaszunk nem lehet 

a játék grafikájára. A már említett hatalmas 
bejárható területek megvalósítása igazán jól 
sikerült, talán csak egy negatívumot lehet 
említeni, hogy a vidék nem túlságosan válto- 
Zatos - cserébe legalább nem töltöget túlsá- 
gosan sokat a program. Szerintem nagyon jó 
ötlet volt, hogy a városok nem három, hanem 
kétdimenziósak, így jóval könnyebb megta- 
lálni a kívánt épületet. Jó pár olyan játékkal 
találkoztam, ahol szó szerint el lehetett té- 
vedni a városban a teljesen egyforma házak 
között. A játék kihasználja a 3D videokártyák 
képességeit, így viszonylag szép fény- illet- 
ve varázslat-effektekben gyönyörködhetünk. 
Sajnos csak olyan kártyákon használható 

a 3D mód, amelyek minimum 16 megabájt 
memóriával rendelkeznek. Szerencsére azért 
a szoftveres mód is elviselhető. 


Jól sikerült a hangok megvalósítása is, nekem 
különösen a 3D hatások tetszettek. Egy labirin- 
tusban mászkálva tökéletesen lehetett érzékel- 
ni, hogy honnan jönnek a hangok, ezért dicsé- 
ret illeti a készítőket, csakúgy, mint a hangula- 
tos zenéért és átlagnál jobb hangeffektekért. 


Kezelés 


TIKENEEGEKEETE TB KEKETEÉT ETETTÉK ÉGGTÉKENCTÁCÉTÉK TEN RESKETONTTTNORENYÁSÁTKENTREYKYNBÁTENET TYNE ÉTELT 
Játéktechnikailag igazándibó csak néhány 
problémám van a Wizards a Warriors-szal. Az 
első az, hogy talán túlságosan is , régimódira" 
sikeredett. Az embernek folyton az az érzése, 
hogy egy jó pár évvel ezelőtti programmal ját- 
szik, annak minden negatívumával együtt. Tel- 
jesen felidegesítettem magam azon, hogy ha 
bementem a boltba vásárolni, akkor állandóan 
adogatni kellett annak a karakternek az ara- 
nyat, aki vett valamit. Ez néhány évvel ezelőtt 
fel sem tűnt volna, de manapság már kissé ódi- 
vatúnak számít. 
A következő negatívum, hogy a pénzkeresés 
igencsak nehézre sikeredett. Ellentétben más 
játékokkal, ahol a karakterek tele vannak pénz- 
zel, itt szó szerint vért kell izzadnunk, amíg egy 
jobb páncélt, vagy fegyvert megengedhetünk 
magunknak. Éppen ezért jól meg kell fontol- 
nunk, hogy miből mit veszünk, főleg a játék 
elején én úgy éreztem, hogy kicsit több pénzt 
is szétoszthattak volna a kalandozók között. 
Problémák adódnak a játék sajátnézetű jellege 
miatt is, túlságosan nehéz felmászni egy lét- 
rán, vagy normálisan átugrani egy csapdán. Ezt 
persze a készítők ki is használták, túl sok ,ug- 
rálós" helyszín van a programban. (De jó fejek! 
69 — Bad Sector) 

Szintén gond az, hogy nem lehet megfordí- 
tani az egéren a fel-le irányokat, aki meg- 
szokta a 0uake-ben ezt az opciót, az három 
napon keresztül folyamatosan gutaütést fog 
kapni, amíg megtanulja ezt. (Csak ne kezdjen 
utána Ouake-ezni megint, mert garantáltan 
szétlövik pillanatok alatt.) 

Minden apró hibájával együtt a Wizards € 
Warriors-t bátor szívvel ajánlom azoknak, akik 
olyan régi klasszikus szerepjátékokon nevelked- 
tek, mint például a Bárd"s Tale. Számukra az ide- 
gesítő apróságok némi nosztalgiát ébresztenek a 
régi szép idők iránt. Akik viszont a , full-extrás" 
RPG-k korában ismerkedtek meg ezzel a játék- 
kategóriával, azok ne várjanak túl sokat tőle. 


Cs. V. 
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Pro: f 

m igazi klasszikus fantasy 
nosztalgiázóknak 

m aránylag változatos dungeonok 


Kontra: 
m elavult grafika és kezelőfelület 
Hardver: 
m Pentium Celeron A 300 
m 64 MB RAM (128 MB ajánlott) 
u 16 MB-os 3D-s videókártya 
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ki a labdarúgást szereti, rossz em- 
ber nem lehet. Amihez pedig az 

EA Sports munkatársai hozzányúl- 
nak, az rossz program nem lehet. 
Ezt a két kőbevésett megállapítást az eltelt 
évek alatt már igen jól ismerhetjük és a most 
megjelenő, 2001-es évadra elkészült sportsz- 
imulátorok is tovább növelik a fenti kijelentés- 
re hevesen bólogató emberek táborát. 


A labdarúgásban egy év nagy idő, gondoljunk 
csak bele: több tucat játékos átigazolása, 

a klubok ranglistán elért helyezéseinek, vagy 
anyagi helyzetének megváltozása, - bár ez 
utóbbi leginkább csak kis hazánkra jellemző €. 
Ezt a pergő fociéletet természetesen évről- 
évre nyomon követték a sorozat készítői és az 
aktuális játékban minden kedvencünket az 
éppen aktuális helyén találhattuk - most sincs 
ez másképpen. Persze egy adatbázis frissítés- 
nél jóval többre van ma már szükség ahhoz, 
hogy világszerte etalonként ismerjék el 

a programot és milliók vegyék le a boltok pol- 
cairól. Nos, kíváncsian vártam, hogy ezúttal 
mit találtak ki az EA Sport-os srácok a legenda 
életben tartására. Szinte közhely lenne úgy 
indítanom cikkemet, hogy már az intronál be- 
leszerettem a játékba. Ezt a mondatot ugyanis 
az eddig megjelent összes résznél leírhattam 
volna, mivel a lelkes játékkészítők boszor- 
kánykonyhája intro készítésében mindig is az 
élen járt. A receptjük végül is egyszerű és 
most is ezt alkalmazták: találtak egy lendüle- 
tes zenét és alá csupa-csupa kedvcsináló kép- 
sorokat sikerült összevágniuk. Akik a focit 
szeretik, azok hozzám hasonlóan már a beve- 
zető képsorok előtt igyekeznek minden zavaró 
külső tényezőt /telefon, barátok, ismerősök, 
családtagok (cikkek iránt érdeklődő mérges 
szerkesztők? 9 Bad Sector) kizárni és úgy ér- 
kezni a főmenühöz, hogy semmi se zavarhassa 
meg a legszentebb sportág iránti figyelmüket 


és szórakozási vágyukat. Ha az indítás előtt 
még rászánunk kis időt a grafikai beállítások- 
ra, akkor észrevehetjük, hogy 4 különböző 
felbontás vár bennünket: 640x480-ig akár 
1280x1024-ig is felhúzhatjuk! 


Árgus szemekkel figyeltem a legapróbb részle- 
teket és próbáltam a változások nyomaira buk- 
kanni, de nem sokat vehettem észre. A beállí- 
tásoknál a visszajátszást (auto replay) nem- 
csak két állásba lehet állítani (ki-be), hanem 
akár véletlenszerű állást is választhatunk. 
Ilyenkor a gép dönti el, hogy a meccs szituáci- 
ói, helyzetei közül melyik érdemel visszaját- 
szást, melyik volt nagy helyzet, - a gólokat vi- 
szont mindig ismétli. Ez egy okos ötlet, hiszen 
anno az auto teplay-t azért kapcsolta ki - rög- 
tön a belépés után - az ember, mert egy idő 
után megunta az örökös visszajátszásokat, 
most viszont érdemes élni az új lehetőséggel. 
Újabb változást a beállításoknál nem találtam, 
így óvatos duhajként rögtön továbbálltam 

a gyakorlás opcióba, (Izé... két hónapja már 
nem volt időm játszani a FIFA 2000-rel 0). 
Nemcsak a szögleteket, büntetőrúgásokat 
gyakorolhatjuk, hanem rendes edzőmeccset is 
játszhatunk, ahol meghatározhatjuk a kezdés 
előtt, hogy hány fő védekezzen, támadjon, le- 
gyenek-e kapusok és melyik oldalt irányítsuk. 
Nagyon ajánlom mindenkinek, hogy próbálja 
ki - nemcsak azért, hogy hozzám hasonlóan 
formába jöjjön, hanem azért is, mert a játék 
egy kicsit megváltozott. Az irányítás szeren- 
csére megmaradt a jó öreg A-S-D-W és nyilak 
használatánál, maga a játékmenet azonban 
annyira megváltozott, hogy pusztán ezekkel 
nem fogunk boldogulni, nyerni pedig biztosan 
nem. Az 5 betűvel a passzolás ugyanis rövi- 
debb passzt jelent, ami nem mindig ér el sok- 
szor a kiszemelt játékoshoz: keresztezik az el- 
lenfél játékosai a labdát, vagy pedig megelő- 
zik a labdát váró játékost. Ha próbálunk a passz 
elé futni, akkor ugyan miénk a labda, de máris 
csúsznak be, szerelnek a középpályások és vé- 
dők egyaránt. Rendkívül nehéz lett tehát eljut- 
ni már a tizenhatos vonaláig is, leginkább elő- 
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reívelésekkel tudunk boldogulni, de a látvá- 
nyos, sokpasszos játékot gyakorlatilag - saj- 
nos - elfelejthetjük. Van egy kibúvó, amit egy 
bajnokság bevállalása során vettem észre és 
néha bejön: az R billentyűt használva a labdát 
vezető focista bedob egy cselt és átteszi 

a másik lábára a labdát, így egy védőre ráve- 
Zetve azt, van esély arra, hogy eltoljuk mel- 
lette, és ütemelőnyt szerezzünk. Onnantól 
kezdve pedig egy higgadt gyors passzal a ka- 
pus mellett már szaladhatunk is a társakhoz 
ünnepelni, - a probléma csak az, hogy ez nem 
mindig jön be, ráadásul 1, maximum 2 embert 
tudunk ezzel a trükkel befűzni, de hogy odáig 
eljussunk, ahhoz mindenképpen ívelgetnünk 
kell. Sajnos új stílust kell így keresnünk ma- 
gunknak, sőt át kell értékelni az eddig alkal- 
mazott stratégiánkat, eddig bevált formáció - 
inkatis, hiszen a FIFA 2001 egy teljesen új já- 
tékstílust kíván meg tőlünk is. Ha hozzá tu- 
dunk szokni ehhez és ráérzünk a sikerhez ve- 
zető taktikára, nagyon meg lehet szeretni 

a programot. 


Fontos megemlíteni a hagyományos kamera- 
nézetet, amely jóval közelebbi képet mutat 

a játékosokról, mint azt eddig már megszok- 
hattuk. Az előnye az, hogy sokkal jobban és 
részletesebben láthatjuk a játékosokat, ami 
nemis hátrány, hiszen részletesebben, szeb- 
ben vannak kidolgozva, mint amit eddig lát- 
hatunk. Ami miatt mégiscsak kameranézetet 
kellett váltanom, az nem más, mint hogy ma- 
gát a játékmenetet nem tudtam felmérni. 

A közelebbi kameraállás miatt remekül lehet 
látni a focisták részleteit, de azt nem, hogy 

a labdát birtokló játékosommal kit/kiket tu- 
dok játékba hozni, ki merre helyezkedik és 
hogy milyen megoldást érdemesebb választa- 
ni az adott helyzetben - éppen ezért a torony 
kamerát választottam (F2). Az új játékstílus- 
hoz át kell látnunk társaink helyezkedését, 
mozgási irányát valamint az ellenfél játékosa- 
inak helyzetét és ebből a nézetből ez tökéle- 
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tesen nyomon követhető, eredményesebben 
lehet futballozni. A radar opció ugyan tovább- 
ra is bekapcsolható, de a kissé meggyorsult 
játékmenet miatt nehéz még azt is figyelni. 


ember, hogy nem lehet már túl sokat javítani 
rajta, ezúttal mégis sikerült. Nagyobb lett 

a kapu, sokkal jobb a térérzet is. A kapu elé 
érkezve jobban el tudod dönteni, hogy hová 
akarod lőni, gurítani vagy fejelni a labdát. 
Fontos újítás a partjelzők megjelenése is, jól 
mozognak, követik a játék menetét és inte- 
nek is lesállás esetén. Hangulatnövelő elem 
az is, hogy játékosaink a kivonulás közben és 
után még beszélgetnek egy keveset, a néző- 
téren pedig - végre !!!! - megjelentek a 
szurkolók kezében a zászlók. 3 év kemény 
munkája ezáltal révbe ért, hiszen legalább 
ennyi ideje reklamáltunk ezért. (,,Ezt a grafi- 
kai elemet pedig Dokinak köszönhetjük!" 

- EA Sports 0 Bad Sector). Igaz, a füstfelhők, 
kisebb petárdák még továbbra is hiányoznak 
0. A hangorkán nem rossz, ráadásul egy- 
egy gól, vagy szabálytalanság után a játéko- 
sok örülnek, vitatkoznak egymással és a bí- 
róval. Tetszett az is, hogy a magyar váloga- 
tott végre visszakerült a programba és ezút- 
tal a valóságnak teljesen megfelelő az össze- 
állítás, köszönet érte az EA Sports adatbázis- 
sal foglalkozó embereinek. Feltűnt az is, 
hogy vége van az észnélküli költekezésnek, 
jóval drágábbak lettek a játékosok, ugyanak- 
kor a kluboknak kevesebb a pénze is. Magyar 
klubcsapat sajnos nem szerepel a játékban, 
ellenben kaptunk új bajnokságokat is: Auszt- 
ria, Dánia, Norvégia, Korea legrangosabb Ti- 
gája került be a programba, bár ez utóbbi 
nélkül még nagyon jó eljátszottunk volna 0. 
A FIFA 2001 nagyon jó program lett, valahogy 
élettelibb, mint az eddigiek. Az tény, hogy 

a kameranézetet szokni kell és a játékmenet 
kicsit megváltozott, de legalább így komo- 
lyabb erőfeszítéseket kell tennünk ahhoz, 
hogy a bajnokságok végén megérdemelten 
ünnepeljük az első helyet. 


Doki 
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Pro: 
u nagyon szép, részletes grafika 
m S50k-sok fontos újítás 
m új bajnokságok 
m új adatbázis 
Kontra: 
m nehezebb játékmenet 
m nem túl optimális kameranézetek 
Hardver: 
m Pentium 233 MHz 
u 64 MB RAM 
m 3D-s videokártya 
u 300 MB HD 
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Humongous Entertainment 


GYEREKJÁTÉK! 


em tudom, idehaza mennyire is- 
mert a Humongous Entertainment 
Í és termékei, de tartok tőle, hogy 
. semennyire. Pedig az egyik leg- 
szebben kidolgozott, kimondottan kiskorú gye- 
rekeknek szóló, oktató-szórakoztató multimé- 
diás kiadványokat és játékokat készítő cégről 
van szó. Ezúttal az új sportsorozatukból a focit 
és a baseballt vehettük szemügyre, és nem is 
csalódtunk. 


Backyard Soccer MIS Edition 
TAAÁRTTÁSATÁKENTN NR AANN ANETTE VA ETTSZ ÉSZT ÉB ET TNS TRÉ STTSETTTSA 


A címből sejthető, hogy nem kimondottan 
egy FIFA akárhánnyal van dolgunk, de ezt 
nyilván nem is várhatta senki. A Backyard 
Soccer talán legjobban grundfocinak fordít- 
ható, az , MLS Edition" pedig arra utal, hogy 
az amerikai férfi és női (!) fociligából ismert 
sztárok bukkannak fel a programban, termé- 
szetesen, mint kölykök, de a zseniális grafi- 
kusok úgy alkották meg őket, hogy magukon 
viselik jellegzetes vonásaikat (például 
Valderramának ugyanolyan nagy szőke bo- 


zontja van, mint a valóságban felnőttként). 
ETRRSEYEEOKEM EEEN NUMBER EE ÉGETNEK SZZZZEZTZÉS 


A játék egyébként teljes egészében kézzel raj- 
zolt, így aztán sejthetően a gépígény is igen 
alacsony, igaz, a sok hang és kép kicsit komo- 
lyabb háttértár-kapacitást kíván. 


 VEZKTTDENTSTTNBETOOT ÉTOTÉNEENYEOETOT MOT ONVEE THY ESRTÉÓE SES ÉKEZET 
A kellemes rajzfilm bevezető után, amelyből 
kiderül, hogyan futballozik egy csapatnyi 
óvódás, a főmenüben találjuk magunkat, ahol 
választhatunk, hogy játsszunk egy sima 
meccset, esetleg belekezdünk egy bajnok- 
ságba, vagy megismerkedünk a rendelkezés- 
re álló , játékosállománnyal", azaz a gyere- 
kekkel. Tegyük fel, hogy meccset akarunk 
játszani. Ehhez előbb csapatnevet (!) kell vá- 
lasztanunk. A kínálatban szerepel 12 tényle- 
gesen létező klub, de létrehozhatunk újat is, 
egy megfelelő jelző, egy vicces logo, vala- 
mint a mez színeinek beállításával. Ezután el 
kell döntenünk, hol játszódjon a találkozó. 


SANDY FLATS 


Erre a játék több mint fél tucat lehetőséget 
kínál, amelyek a környezetben (játszótér, le- 
pukkant sikátor, stadion stb.), a pálya talajá- 
ban (beton, homok, fű, kikopott fű) és fel- 
szereltségében (mondjuk van-e egyáltalán 
kapu, vagy csak fel van festve egy palánkra) 
különböznek egymástól. Beállíthatjuk, hogy 
milyen szabályokat akarunk vagy nem aka- 
runk alkalmazni, meghatározhatjuk a meccs 
hosszát is (rövid legyen vagy hosszú), és mi 
történjen, ha döntetlennel ér véget. Ezt kö- 
veti a legfontosabb rész, a csapatválasztás. 
Egyet választ az egyik, egyet a másik csapat, 
hogy ki kezd, azt pénzfeldobással döntik el - 
pont, ahogy mi csináltuk pár évtizeddel ko- 
rábban. Az egérrel a kölykökre mutatva lát- 
szik, hogyan állnak a négy fontos tulajdon- 
ságból (rúgás, labdakezelés, védekezés, fu- 
tás), ez alapján lehet válogatni közülük, de 
rábízhatjuk az egészet a gépre is. Következik 
a taktikai képernyő, ahol eldönthetjük a fel- 
állást, a játékmódot, és hogy ki melyik posz- 
ton fog játszani (a meccs közben itt lehet 
cserélni, vagy bármin változtatni), majd vég- 
re kezdődhet az összecsapás. 

A játék többféle irányítási lehetőséget kínál, 
például lehet egérrel játszani úgy, hogy min- 
den funkciót a bal gomb nyomkodásával érünk 
el, de be lehet állítani kétgombos üzemmódot 
is. Lehet játszani a billentyűzetről, de ebben 
az esetben is csak néhány gombot kell nyom- 
kodni, hiszen a hangsúly minden esetben az 
egyszerűségen van. S ha máritt tartunk, es- 
sen szó a kezelőfelületről is, ahol szintén 
minden teljesen egyértelmű: ahogy mozgat- 
juk az egeret, a képernyőn mindig történik 
valami, ami felkelti a figyelmet. Még a takti- 
kai képernyő használata is kézenfekvő: cse- 
rélni például két gombnyomással, az arcokra 
kattintva lehet, míg az összes többi funkciót 
nyilak és gombok jelölik. 

Visszatérve a játékra, a mérkőzést természe- 
tesen ketten közvetítik, egy leányzó és egy 
fiú. A pálya oldalnézetből látszik, a játékosok 
itt is jól megkülönböztethetők, egyszerre 
egyébként - mivel kispályás találkozókról van 
szó - 51-en játszanak. A meccs során az 
egérkurzor változik annak megfelelően, hogy 
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a kijelölt játékosunk éppen mit tud kezdeni 
magával vagy a labdával, kapura lőni például 
úgy lehet, hogy visszük a labdát, majd a jobb 
gombbal a kapura kattintunk. A gép saját 
maga dönti el, hogy mennyire sikeres a rú- 
gás - persze közrejátszik ebben a játékos tu- 
lajdonsága, és fáradtsága (!). 

A bajnokság mindettől csak abban különbözik, 
hogy a csapatválasztásnál minden fiú és lány 
rendelkezésünkre áll, amikor összeválogatjuk 
a 8 játékost, majd több fordulón keresztül 
küzd egymással nyolc csapat. 


Ahogy haladunk előre, többféle bajnokságban 
és kupában vehetünk részt, eredményeink 
pedig megőrződnek a rekordlistában. Egy 
nagy szívfájdalmam van csak, mégpedig, hogy 
nem lehet menteni, azaz vagy egyszerre vé- 
gignyomjuk a bajnokságot, vagy elbukjuk az 
addig elért eredményeket. 


Nos, a baseballhoz egy kicsivel kevesebb kö- 
zöm van, éppen hogy csak nagyjából vagyok 
tisztában a szabályokkal, és tartok tőle, hogy 
az idehaza élő, 5-12 éves srácok sincsenek 
ezzel másképp. A program nagyjából ugyan- 
úgy épül fel, mint a foci, tehát rajzfilmszerű 
bevezető után a főmenüből a sima meccset 
vagy a bajnokságot választhatjuk, ami viszont 
újdonság, hogy itt már van lehetőség az 
Interneten keresztül is többen egyszerre ját- 
szani (a fociban csak ugyanazon a gépen lehet 
ketten játszani) . A játék főszereplői ezúttal is 
gyerekek (jobbára ugyanazok, akik a foci- 
ban), akik közé ezúttal a Major League sztár- 
jait csempészték be - szintén gyerekként! A 
négy tulajdonság, ami megkülönbözteti őket 
egymástól a dobó- és ütőtechnika, a futás, és 
talán a helyezkedés (, fielding" ???). 

A csapatösszeállítás a klub kiválasztásával 


vagy létrehozásával kezdődik, viszont sokkal 
több az igazi, létező klub, mint a fociban volt 
- nyilván nem véletlen, hiszen az USA-ban ez 
a nemzeti sport. Van lehetőség az ütésgyakor- 
lásra is, ekkor egyet kell csak választanunk a 
kölykök közül, azzal próbálkozhatunk a külön- 
böző dobástípusok , hatástalanításával". 


szabb napokat, és persze fáradnak a meccs 
alatt; a dobó állapotát például egy gyü- 
mölcsitalos doboz és egy szívószál jelzi a kép 
jobb oldalán. Mind a dobójátékosnál, mind az 
ütőnél több dobás- vagy ütésmód közül vá- 
laszthatunk. Az alaptípusokon túl jutalom- 
ként extrákat kaphatunk, amiket még nehe- 
zebb visszaütni vagy tovább és cselesebben 
repülnek. Úgy hogy itt is megállapíthatjuk, 
hogy a játék kellőképpen összetett, ami ez- 
úttal sem megy a könnyű kezelhetőség és 
érthetőség rovására (noha azért jóval több 
ügyesség kell hozzá, mint a focihoz). 


Ezek a játékok a maguk nemében zseniálisak. 
Nemcsak a kivitelezésben szépek és átgon- 
doltak, de hosszú ideig leköthetik a gyereke- 
ket. Jó lenne, ha végre a felnőttek idehaza is 
felismernék az ebben rejlő lehetőségeket! 
Mondjuk, a hazai forgalmazó megpróbálhatna 
lokalizálni több ilyen játékot, hátha nagyobb 
közönséghez jutnának el, de akár a kicsiket 
oktató nyelvtanárok is felhasználhatnák őket. 
Ki tudja, talán hasznosabb, ha az 5-6 éves ez- 
zel tölti az idejét, és nem a 0uake 3-mal... 
Érdemes volna ezen elgondolkodni! 


The Richfielder 
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BÉKÁK, NYULAK, 
GALL KAKASOK 


annak olyan pillanatok, amikor 
valahogy unjuk a bonyolult, nehéz 
stratégiákat, a véres akciójátéko- 
kat, ilyenkor jól jönnek az egysze- 
rű, de azért nem primitív, könnyen emészthető 
logikai, vagy ügyességi játékok aranyos fősze- 
replővel. Három ilyen játékot vettünk a nagyí- 
tónk alá: Bugs Bunny az amerikai rajzfilmek 
sztárja, Asterix francia képregényhős, Frogger 
pedig az ősrégi Spectrum-os és C64-es időkből 
tért vissza közétek. 


A Frogger 2 őse pár évvel a születésem előtt 
készült és valószínűleg az tette oly népszerű- 
vé, hogy a Tetrishez hasonlóan egyszerre volt 
iszonyúan egyszerű, és mégis jó taktikai ér- 
zék és gyors reflexek kellettek hozzá. Az al- 
kotók nem mondtak le róla, így végre elké- 
szült a , szélesvásznú" harmadik verzió, 
amelyben a régi 2D helyett a 3D-s technoló- 
gia vívmányaiban gyönyörködhetünk. Azért 
most sincs szó csodálatos textúrákról, 0uake- 
motorról vagy egyéb csacskaságokról: a gra- 
fika a vidám színeknek köszönhetően szeren- 
csére megőrizte a játék ősrégi báját. 

A játék célja egyszerű: minden pályán össze 
kel! gyűjtenünk az öt gyerkőcöt. (Még akkor 
is ennyit kell felkapnunk, ha az átvezető mo- 
ziban békánk csak egyet hagyott el. Nem sza- 
bad túl sok összefüggést várni a sztori egyes 
mozzanatai és a pályák között...) Utunk során 
az életünkre törő legborzalmasabb akadályo- 
kon kell keresztüljutnunk: fűnyírók, rohanó, 
dühödt orrszarvúak, patkányok, stb. Néhány 
akadály híres kalandfilmeket idéz: jót nevet- 
tem például egy Indiana Jones-ra emlékezte- 
tő jelenetre. 

Első benyomásra hagyon aranyos a Frogger 2, 
de már a második pályán hamar rájövünk, 


hogy bizony elég realisztikus tud lenni. Ha 
békánkkal belerohanunk egy kés pengéjébe, 
ne lepődjünk meg szegény állat kettészelt 
holttestén. (Ráadásul minden történés hite- 
les hanghatásokkal jár, így a békahúsnak a 
késsel való találkozása is...) Azt már rég 
megszoktam, hogy az akciójátékokban mos- 
tanában lépten-nyomon tocsogok a vérben, 
de azért egy ilyen , fiatalabbaknak" szóló 
programban talán visszafoghatták volna ma- 
gukat a készítők. Ha van játék, ami megköve- 
teli a teljes figyelmet, akkor ez az, és iszo- 
nyúan bosszantó tud lenni, amikor mindig vi- 
gyorgó békánk a legrettenetesebb módon 
halálozik el, vagy frontálisan nekivágódik a 
képernyőnek. 
Szerencsére a sok elszúrt akció sem tudta 
megutáltatni velem ezt a játékot. Mégiscsak 
jó érzés, amikor sok sikertelen próbálkozás 
után árkon, elektromos áramon és riadt csor- 
dákon keresztül végre elérjük egy vidám bé- 
kaugrással az utolsó porontyot. 


$ikiiki 


Annak idején sokat néztem a , Bolondos Dal- 
lamok" című sorozatot, és mindig is Tapsi 
Hápsi (Bugs Bunny), a pókerarcú, cinikus 
nyúl állt hozzám a legközelebb. A rajzfilmből 
egy répalé gyártónak álcázott időgép segít- 
ségével eljutnunk a , Seholból" a , Mába". 
Minden egyes történelmi korban a rajzfilmből 
jól ismert ősi ellenségekkel kell megküzde- 
nünk. A pályák végén Merlinnel, a mágussal 
kel! konzultálnunk, aki mindig megadja ne- 
künk a következő lépést. 

A játék 3D-s megjelenítésétől teljesen el va- 
gyok ragadtatva: a térben való szabad mozgás 
érzete nagyon klassz a rajzfilm leegyszerűsí- 
tett 2 dimenziós , grafikájához" képest. Job- 
ban is kell vigyáznunk: a kaktusz több irányba 
növeszti karjait, és a nyuszi sajnos nem tud 
úszni, tehát jobb lesz vigyázni az élethűen 
csalogató tavaknál és a várárkok vizénél is. 
Sajnos ami az irányítást illeti, korántsem 
ilyen rózsás a helyzet. A kamera állandóan 


BÉKÁK, NYULAK, GALL KAKASOK 


önállósítja magát: a legkellemetlenebb pilla- 
natokban dönt úgy, hogy állást változtat, és 
ilyenkor természetesen változnak az irányok 
is. Sokszor fordult elő, hogy csak azért 2u- 
hantam a mélybe, mert rossz pillanatban for- 
dult minden a visszájára. Ha képesek va- 
gyunk nyulunk irányítása közben még a ka- 
merával is szöszmötölni, akkor nincs gond, 
de gyanítom, hogy egy ideig csak káromkod- 
ni fogunk. (Aki sokat szenvedett ettől a 
Rayman 2-ben, annak ez már nem lesz olyan 
nehéz, mert a Bugs Bunny-ban annyira nem 
rossz a helyzet). 

Azonban ha már megszoktuk az elsőre furcsa 
irányítást és szeretjük Tapsi Hapsit, akkor 
rendkívül élvezni fogjuk a rajzfilm-adaptáci- 
ók egyik legélvezetesebb darabját: klassz 
grafika, sok ugri-bugris rész, tipikus , Buggs 
Bunny"-s beszólások - kell ennél több? 


$iikk 


Asterix — The Gallic War 
(infogrames) 


, Jézus Krisztus előtt 50-ben vagyunk. A ró- 
maiak egész Galliát elfoglalták. ..Az egészet? 
Nem! Egy, megtörhetetlen gallok által lakott 
falu még állhatatosan szembeszegül a hódí- 
tókkal." 

Ismerős ez a bevezető? Hát persze, hiszen 
Asterix-ről, minden idők legnépszerűbb gall 
harcosáról van szó! 

R. Goscinny és A. Uderzo zseniális képregé- 
nye a gallokról, erejüket adó varázsitalukról 
gyorsan meghódította az egész világot. 
Asterix és Obelix neve legendává vált, az 
összes X-re végződő nevű falubeliével 
együtt, akik mind jelentős foltot ejtettek Cé- 
zár becsületén. A képregényből rajzfilm, 
majd film lett és most végre a számítógé- 
pünkbe is belopta magát! Hogy mekkora si- 
kerrel? Hááát... 

A feladat -elméletileg - visszafoglalni Galliát 
és közben minél több alapanyagot szerezni 
Panoramix varázsitalához. 

Ám a gyakorlat azt mutatja, hogy elég, ha 
csak a hódításra koncentrálunk, a többi jön 


majd magától. Voltaképpen az Asterix egy- 
szerre stratégia- és akciójáték. Felépítés 
szempontjából a már őskövületnek számító 
Észak és Dél c. Amiga játékra és a társasjá- 
tékként is ismert Rizikóra hasonlít a legin- 
kább. Az akciórészek bizonyos megyékhez 
kapcsolódnak, de eleinte gyakoribb eset az, 
hogy a megye legyőzéséhez csak klikkelésre 
van szükségünk. A játék menetekre van oszt- 
va: minden menetben kapunk legalább kilenc 
adag varázsfőzetet, amit saját belátásunk 
szerint oszthatunk fel a gall provinciák kö- 
zött, továbbá jogunk van előbb három táma- 
dáshoz, majd három átcsoportosításhoz. Ha 
először csoportosítunk, fokozatosan elveszít- 
jük a támadások igénybevételének lehetősé- 
gét. Tehát ajánlatosabb sorban haladni, és 
azt sem árt tudni, hogy varázsital ide vagy 
oda, egy támadó római légionárius három- 
szor olyan erős, mint egy gall. Ha mi táma- 
dunk, megfordul a helyzet. Sajnos tilos túl 
sok logikát várni a dologtól... 

Sajnos a képregénnyel való legfontosabb 
összefüggések teljesen eltűntek. Például az 
itóka használatához kapcsolódik az, hogy 
Obelix kiskorában beleesett egy kondérnui 
főzetbe és azóta mindenkinél erősebb, ezért 
Panoramix - akárcsak a képregényben - az 
intróban nyomatékosan figyelmeztet minket, 
hogy ezentúl ne adjunk neki belőle. Ehhez 
képest elég nagy marhaság, hogy az akció- 
részben ugyanúgy fogy az ereje, mint bárki 
másnak, ha pedig felszedünk vele egy üstöt, 
akkor ugyanúgy nő. 
Az ügyességi feladatoknak egyébként több 
típusa létezik a játékban. Van, mikor Obelix- 
szel kell harcolnunk egy többé-kevésbé 3D-s 
pályán. Egy kövekkel tarkított tisztáson kell 
érméket és főzetadagokat gyűjtenünk, mi- 
közben időnként letámad minket néhány ró- 
mai. A pálya csakis balról jobbra halad, ab- 
szolút kihasználatlanul hagyva ezzel a 3D 
nyújtotta lehetőségeket. 

Persze Asterix-szel is portyázhatunk biízo- 
nyos provinciában, illetve Bretagne-ban, 
Obelix pedig egy másik részben rómaihajító 
kapacitását csillogtathatja meg. Az utóbbi 
leginkább a diszkoszvetésre hasonlít és elég 
nehéz időzíteni... 

A grafika követi a képregény palettáját, el- 
lenségeink alakja, ruházata is változik, de 
azért nem egy nagy durranás. 

Mindent összevéve be kell vallanom, hogy az 
egész játéktól sokkal többet vártam volna, 
több fantáziát, jobb stratégiai és akció- 
részeket... Sajnos ez a játék épp annyira 
méltó az eredeti képregényhez, mint az 
Asterix-emblémás fluoros fogpaszta. 
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Dse — Plusz — Lionhead napló 15. rész 


napló 


Lionhead Studios 


BLACK 8. WHITE 


NAPLÓ 


Az ECTS-en pedig egy nagyon 
speciális bejelentenivalónk volt. 
Amellett, hogy az üzlet, már he- 
tekkel a show előtt megköttetett, a Lion- 
headnél mindenkit teljes titoktartás kötele- 
Zett a hallgatásra. Semmi sem derülhetett ki 
az ez évi ECTS-ig, amikor is a világ számító - 
gépes játék-sajtója a városba érkezik híreket 
és szenzációkat és botrányokat szimatolva. 


Egy régebbi naplóban írtam már arról az ün- 
neplésről, amelyet két fejlesztőcsapatunk 
(Big Blue Box és az Intrepid) illetve egy 
nagy amerikai kiadó szerződéskötésekor 
tartottunk. Akkor egy szándéknyilatkozatot 
írtunk alá, ami voltaképpen egy előzetes 
szerződés volt. Ebben az üzlet általánosabb 
pontjait rögzítettük, ilyen a fejlesztés üte- 
me, jogdíjak, előállítási ütemezés és né- 


zeptember a kiállítások időszaka. 


hány speciális kondíció. De a pontos meg- 
egyezéshez még hosszas tárgyalásra volt 
szükség, mielőtt a végső szerződést aláírtuk 
volna. Sajnos kiderült, hogy előre ittunk 

a medve bőrére. Több hónapnyi izzadság- 
szagú tárgyalás után mindkét oldal úgy 
döntött, hogy az üzlet nem lesz működőké- 
pes. Kezet fogtunk és elváltunk barátság- 
ban. Ez hatalmas nagy csalódás volt nekünk. 
Szerencsére hamar feltűnt egy másik kiadó 
a horizonton. A Microsoft erőteljesen keres- 
gélt fejlesztőket Xbox konzoljához. Nagyon 
felizgatott minket a hír, amikor az Xbox 
specifikációját bejelentették. Úgy tűnik, ez 
egy csúcs-kategóriájú gép lesz. Windows-t 
futtat majd, ami isteni szerencse az olyan 
PC-s fejlesztőknek, mint a Lionhead. Emel- 
lett egy olyan hatalmas és tőkeerős cég, 
mint a Microsoft biztosíthatja, hogy a kon- 
201 sikeres legyen. Ebben az évben a San 
Jose-i játékfejlesztői konferencián, amikor 
Bill Gates bejelentette az Xbox érkezését, 

a háta mögött a Black § White futott 

a videófalon. Ez egyike volt a Lionhead leg- 
büszkébb pillanatainak. 

A Microsoft nagyon elégedettnek tűnt, hogy 
olyan játékokat adhat ki, amelyeket 

a Lionhead fejleszt. A Big Blue Box, az 
Intrepid és a teljes Lionhead nagyon boldog 
volt a Microsoft konzolos terveitől. Mint 
eredmény, az üzlet hamar és különösebb 
gond nélkül megköttetett, így be tudtuk je- 
lenteni az ECTS-en. Mindkét játék Xbox-on 
jelenik majd meg 2001 karácsonyára. Az 
ECTS után megünnepeltük a sikeres szerző- 
dést a Pharmacyban (magyar jelentése 
gyógyszertár - ez egy híres londoni étte- 
rem, amelyet egy Damien Hirst nevű pasi 
tervezett. Ez a "Britart" művész azzal vált hí- 
ressé, hogy félbevágott egy szarvasmarhát, 
formaldehidbe tette és művészeti alkotás- 
ként mutatta be. Minden fal az étteremben 
orvosságos üvegekre és dobozokra hasonlít. 


Játék — Plusz 


LIONHEAD STUDIOS 


Úgy érzed, mintha egy alkimista vagy 
gyógyszerész műhelyben ebédelnél). Az 
ünneplés alatt 3 üveg Absinthe-ot fogyasz- 
tottunk el (nagyon erős likőr, amit Van 
Gogh is fogyasztott), amelynek üvege 200 
fontba kerül! 
Mivel az ECTS figyelme a Big Blue Box-ra, 
az Intrepidre és a Microsoftra irányult, 
a Black § White nem volt ennyire erőtelje- 
sen jelen. Végülis a Black € White 4 díjat 
nyert az E3-n májusban. Nekünk még az is 
fontos volt, hogy a sok lelkes beszámolót 
a játék megjelenésére időzítsük. Óvatosnak 
kellett lennünk, hogy ne áruljunk el min- 
dent a játékról a megjelenése előtt. Persze 
ez azt jelentette, hogy miközben a kiállítási 
csarnokban sétáltam Lionhead-es kitűző- 
vel, rengetegen megállítottak és azt kér- 
dezgették: , hol a Black § White?" "megje- 
lenik még ebben az évben?" vagy , igaz-e, 
hogy a játék az Outlook Express kapcsolat- 
listája alapján nevezi el a népeidet? Ha pe- 
dig kapsz egy e-mailt, ez a polgárod besza- 
lad a képre és integetve figyelmeztet, hogy 
levelet kaptál?" . 
Peter személyesen tartott egy teljes napos 
prezentációt a Black § White-ról a kiállí- 
táshoz közeli Hilton hotelban. A nap ros- 
szul indult, mert eszébe 
jutott, hogy még egy 
programsort be kéne ír- 
nia, amely két lényt 
harcra kötelezne egy- 
mással. Ezt a "csalást" 
Tel ; kivettük a játék alfa 

DA Anotbelti változatából, de szüksé- 
ges volt rá a sajtó-de- 
monstrációhoz. Így egy 
szobányi kelet-európai 
szerkesztő és újságíró 
várt, amíg Peter beírta 
ezt a sort és újra fordí- 
totta a játékot. Még 
rosszabb volt, amikor 
kiderült, hogy a PC-hez 
incsenek hangszórók! 
A Black € White-ot 
megtekinteni hangok 
élkül olyan lett volna, 
mintha a képernyő... 
izé... fekete-fehérben 
éztük volna. Így Cathy, 
Peter PR ügynöke, el 
kellett rohanjon rendel- 
i néhány hangszórót 
egy közeli kölcsönző- 
boltból. Mire leszállí- 
tották, már a következő 


Egyszerű regisztráció 
Könnyű kezelhetőség 
Naprakész árukészlet 
Ingyenes házhozszállítás 


síremlerálra 
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adag újságíró érkezett a következő bemu- 
tatóra. Hát igen, azért Peter is hivatkozha- 
tott valamire: ez másnap reggel volt, az 
Absinthe-os elhajlás után... 

A legérdekesebb élményem az ECTS-ről - 
és erről feltétlenül beszélnem kell - a jövő 
egy apró csillanása volt. Az egyik standon 
bemutattak egy Jalda nevű készüléket, ami 
egy internetes fizetésre szolgáló "elektron- 
ikus pénztárca". Amikor egy Jalda alkalma- 
zottal beszélgettem, egy pénzbedobós kó- 
1a-automatára mutatott, és megkérdezte, 
kérek-e inni. Igen - mondtam én, erre ő 
felkapta a mobilját. Néhány menün keresz- 
tülnavigált minket, amelyek ehhez a kóla- 
automatához tartoztak. A telefon ezután 
megmutatta, milyen italok kaphatóak, így 
kiválasztottam a kólámat. Megkérdezte 

a telefon, hogy biztos ki akarom-e fizetni 
a 40 svéd koronát érte. Majd ezt követően 
a gépből kiesett a kólás-doboz. 

Döbbenet. 


Írta: Steve Jackson 
Fordította: Gyu 
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Westwood 


BLADE RUNNER 


A Westwood egyik legambiciózusabb vállalkozása 
Ridley Scott híres filmjének adaptálása volt. Éveken 
keresztül kellett rá várni, de megérte. 

A játék sztorija csak nagyjából követi a filmjét. 2019 
Los Angeles-ében járunk. Nem Rick Decard-ot, az 
eredeti film főszereplőjét, hanem Ray McCoy-t, egy 
kezdő Blade Runnert irányítunk. McCoy első esetét 


u ték készítői ugyan nem árulták el, összesen hány be- 
" fejezéssel találkozunk, de Internetes játékmagazinok 


lesz a játéknak, ha kegyetlenül levadásszuk az összes 
replikánst, mint akkor, ha az ő oldalukra állunk. A já- 


szerint legalább héttel. 

A sztori egyébként nemcsak a filmből, de Philip Kv 
Dick eredeti, az , Álmodnak-e az androidok elektromos 
bárányokról?" című regényéből is vesz át részleteket. 
Aki a könyvet is olvasta és a filmet is látta, egyenesen 
a mennyekben fogja érezni magát a rengeteg fordulat 
és utalás miatt! 


kapja: egy állatgyilkosságos ügyet kell kinyomoznia. 
Mivel az igazi állatok nagy része már rég kipusztult, 
csak egy replikáns (az emberekre nem csak külsejük- 
ben, intelligenciájukban, de érzésvilágukban is ha- távol marad, még aránylag rendben vannak a dolgok, 
sonlító robot) képes ilyen aljas cselekedetre. Ittkap- de ahogy közeledik, iszonyúan pixeles lesz. 

csolódunk be a nyomozásba zöldfülű nyomozónkkal... A másik probléma a játék jellegéből ered: mivel a ké- 
Az eredeti film füstös-sötét atmoszféráját tökéletesen  szítők nem a szabvány kalandelemekre koncentráltak, 
sikerült visszaadni a készítőknek, anélkül, hogy egy hanem a történetmesélésre és a nyomozásra, ezért a 
pixelt is bedigitalizáltak volna! A másik , álleejtős", megszokott tárgyhasználat és puzzle feladatok nagy- 
fantasztikus megoldás az, ahogy a szereplők beszél- jából a nullával egyenlő... 

nek, gesztikulálnak: ilyen animációt még azelőttnem Ennek ellenére a Blade Runner minden idők egyik leg- 
láttam soha és később sem nagyon. érdekesebb és leghangulatosabb kalandjátéka: min- 
A Blade Runner a sztori terén is úttörő volt: eddig den Blade Runner rajongónak kötelező darab. 
egyetlen játékban sem sikerült a non-lineáris törté- Forgalmazza az Ecobit KFT 

netvezetést ilyen profi módon alkalmazni. Hősünk Ára: 3990 Ft 


karrierje ugyanis aszerint alakul, hogy hogyan viszo- A A A A 


nyulunk a többi szereplőhöz: egészen más befejezése 


Sajnos találunk egy-két negatívumot is a játékban: a 
legidegesítőbb a Voxel technológiának felróható ala- 
csony felbontás okozta pixelesedés. Ameddig hősünk 


Bullfrog 
nulunk az irányításba, ami nem mindig jellemző a 
stratégiai játékokra. 


POPULUS: S 


THE BEGINNING 7" 
fellelkdkezl kezes valla LEEESEKRES 


Talán nincs is olyan játékos, aki ne ismerné a Populous 
nevet: ez volt az a stratégia, amelyik alapján az ,15- 
ten-játék" elnevezést kitalálták. Isteni mivoltunknak 
megfelelően egy néptörzset irányíthattunk, akik min- 
ket imádtak, mi pedig cserébe - legfőképpen az anya- 
földet egyengetve - minél kényelmesebb lakóhelyet 
biztosítottunk számukra. Persze isteni mivoltunknak 
megfelelően a hitetlenekkel különféle természeti csa- 
pásokkal, vagy természetfeletti varázslatokkal ke- 
gyetlenül elbántunk. 

A Populous harmadik része az egész koncepciót a feje 
tetejére fordítja. A sztori szerint az eredeti játék előtti 
időkben járunk, mielőtt még Istenné váltunk volna. 
(Tiszta Ouentin Tarantino 0). Egy sámánt irányítunk, 
akinek népével húsz egyre nehezedő világon keresztül 
kell boldogulnia. 
Az ezoterikus hangulat magával ragadó, a játék grafi- 
kája még ma is nagyon szép, és még annak is teljesen 5 
élvezhető, aki csak 4Mb-os grafikus kártyával rendel- 
kezik! A forgatható, zoomolható motornak és remek 
kezelőfelületnek köszönhetően nagyon hamar beleta- . 


PluSZ - REPRINT EANESTAÉZKSGKÁSETTEE 


Microprose — Westwood 


A csomag másik játéka a Command-and Conguer - azt 
C VI L l ZATI 0 N 2 iszem a Westwood bestseller játékának sem kell a 
cégér... Ha a maga kategóriájában nem is ez volt az 
ső, mégis ettől a játéktól számítjuk az un. CEC 


ja C 0 M M AN D klónokat. Sokak szerint az eredeti mindig a legjobb - 
nos, a jó öreg Command and Conguer-nek még mindig 
g C 0 N NU E R megvan az a sármja, amít egy kicsit kiveszett a folyta- 


AINHNZÁR ÉDES ., tásokból. Ez a verzió Windows 95-ös, úgyhogy SVGA 
IN j felbontású - grafikájának minősége nagyjából a Red 
Kevés olyan játék van, amelyik annyira meghatározó Alert első részének felel meg. 
lenne a saját műfaján belül, mint ez a kettő. Forgalmazza a West End Multimédia. Telefonszámuk; 
A Civilization 2 a már említett Populous mellett a másik (1)238-7075 
Isten-játék etalon. Az eredeti Civilization-höz képest Ára: 4990 Ft 
talán nem változott meg gyökereiben, de annyi új ötle- 
tet, szabályt találunk benne, hogy még a legkukaco- 
sabbak is elégedettek vele. Az izometrikus nézetnek p.ú pú kk kk b. 
köszönhetően a térképek nemcsak látványosabbak, de 
sokkal átláthatóbbak is. A legfontosabb újítás az eredeti 
játékhoz képest a katonai egységek , ereje", ami az 
összecsapások során igazán lényeges: végre nem for- 
dulhat elő olyan csacskaság, hogy egy elefánt legyőz 
egy tankot. Még sorolhatnánk a Civ 2 zseniális tulaj- 
donságait, de sajnos kóros helyhiányban szenvedünk... 


SE 


(32) 


Genius SW 5.1 
Házimozi Hangszóró 


Válaszó a világmárkát! 


Genius Netscroll 


s k ; Genius multimédia 
OÖ E billentyűzet 
Genius Colorpage ú 


Scannerek Et : : Force Feedback 


ALÁJA eaz TAT [1 
www w.g eniUus. NU 


b. Plusz - JÁTÉKMÚZEUM 12. RÉSZ 


WESTWOOD 


játéktörténelem 


STORY 


naptár 1983-ban két fiatalember 
találkozik a , Century 23"-ban, Las 
Vegas akkor egyedüli Apple bolt- 
jában, és lázas terveket kezdenek 
szövögetni arról az elképesztő ötletről, hogy 
forradalmasítják az igencsak gyerekcipőben 
járó számítógépjáték ipart. A később hatalmas 
karriert befutott Westwood megszületik... 


Eladó voltam a Century 23-ban. Bár nem ba- 
rátkoztam össze rögtön Brett-el, de mindig is 
igazi hősnek tartottam, mert neki sikerült 
megvalósítani az én álmomat is: pénzért játé- 
kokat tervezni és megélni belőle" - állítja Lous 
Castle, a Westwood egyik , alapító atyja". 
Persze a másik , atya", Brett W Sperry sem 
játék-designernek készült az egyetemen: 
Arizonában építészetet és pszichológiát ta- 
nult. Már a kollégiumban is készített egy-két 
kezdetleges játékot, de ezt még csak éjjelen- 
ként - hobby szinten - művelte. Csak akkor 
döntött végül a designer karrier mellett, ami- 
kor befejezte az egyetemet. Eleinte pénz, ál- 
lás és számítógép nélkül tengődve elszegő- 
dött egy Vegas-i oktató szoftvereket készítő 
céghez, ahol a munka mellett az ő gépeiken 
készítette saját programjait. ,, Nyolc hónapon 
keresztül égettem így mindkét végéről 

a gyertyát..." - meséli Sperry. 

Lous Castle-nak sem volt számítógépe, mert az 
apja nem akart neki venni egyet, így kénytelen 
volt az egyik barátjánál játszani. Kedvencei 

a Scott Adams grafika nélküli, szöveges kaland- 
játékai voltak. Eleinte nem is értett a programo- 
záshoz: miután találkoztak, Sperry tanítgatta, 
így össze is dobott egy zseniális demo-t, amit 

a Dragons Lair, a híres Amigás játék alapján ké- 
szített Apple-re. A program neve ,, Bloodstone" 
volt és Castle-nek sikerült emulálnia az Apple-n 
addig elképzelhetetlen színes, valós idejű, tel- 
jes képernyős 3D-s grafikát. 


Lámákból oroszlánok 
NUN ZN NAT KET TSZ ERT ES KZEBEZZ ETET E ÖNGEKNNYÁTYNONNNOKAN NEZ NNAL ANT 


Sperry-nek annyira megtetszett ez a demo, 
hogy amikor állást kapott az akkoriban nagy- 
menő Epyx cégnél, akkor egyszerre győzte 
meg Castle-t és a cég vezetőségét is, hogy 

a fiatal Vegas-i eladót is felvegyék. 

Amikor később azon gondolkoztak, hogy mi 
legyen saját cégük neve, akkor első ötletük 
a mindkettőjük keresztnevéből kialakított 
sBrelous" volt, de ezt annyira lámának tartot- 
ták, hogy gyorsan megváltoztatták a Califor- 
nia-i kisváros, Westwood nevére. 


Eleinte aggódtak, hogy a játékkészítésből 
nem lesz pénzük, de félelmeiket gyorsan fél- 
resöpörte az első bevétel: 18000 dollárt kap- 
tak a közösen megírt Temple of Apsai című 
szerepjátékért! Ennyi pénzből már fel is tud- 
ták venni az első programozójukat, Barry 
Green-t, aki szintén a Century 23-ban dolgo- 
Zott. A második program, a Mars Saga már in- 
kább Castle alkotása volt: Sperry kénytelen 
volt az üzleti ügyekre koncentrálni, így nem 
nagyon volt ideje másra. A játék nem aratott 
igazán sikert, leginkább azért, mert a project 
ide-oda vándorolt az Eletronic Arts különféle 
producerei kezében, akik nem nagyon en- 
gedtek szabad kezet a fiatal cégnek. 
sLeszűrtük a tanulságokat és évekkel később 
nem hagytuk, hogy az 5SI beleszóljon az £ye 
of the Beholder-be!" - szögezte le Sperry. 


Füstbement terv 
TENEKED EE ZSESZER ÉTÉ ÉSA ÉSÉRE E KSS ZET EZ ÉKTE GETE 


A Westwood leghíresebb, és legjobb kaland- 
játéka az 1992-es Legend of kyrandia volt. 

A Fables § Fiends sorozat nyítóprogramja 
leginkább a Sierra King"s Ouest sorozatára 
emlékeztetett. A Kyrandia mesés földjén ját- 
szódó programban egy Brandon nevezetű ifjú 
varázsló-tanoncot irányíthattunk, akinek 
mesterét kőszoborrá változtatta Malcolm, 

a mágikus képességekkel rendelkező gonosz 
udvari bolond. A játék végcélja az volt, hogy 
a hatalmas birodalmat beutazva megtaláljuk 
annak a varázskőnek a négy darabkáját, 
amely képes elpusztítani a pompázatos kas- 
télyában csücsülő eszelős bohócot, majd 
életre keltsük mesterünket. 

A játék vonzerejét a bájos mesebeli hangulat 
mellett a rendkívül egyszerű, ikonos interface 
adta. A sors iróniája, hogy a Westwood-osok 
teljesen egyidőben fejlesztették ki újfajta 
ikonrendszerüket a Sierra Kings 0uest 5 c. 
játékának programozóival, de a nagyobb hír- 
név miatt ez utóbbi program vitte el a babé- 
rokat. 

nEmlékszem, milyen büszkén mutattuk be 

a játék demóját Ken Williams-nek, a Sierra 
vezetőjének, amikor el akartuk nekik adni 

a Kyrandiát" - meséli Sperry , A fickó egész 
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végig fapofával, szótlanul nézte a bemutatót 
- már kezdtünk aggódni, hogy valamit na- 
gyon elszúrtunk. Aztán megláttuk a Kings 
Ouest 5-öt... Hát, mit mondjak, le voltunk 
taglózva..." 

Persze a ravasz Williams ki akarta használni 

a helyzetet és felajánlotta Sperry-éknek, hogy 
a Sierra felvásárolja a Westwood-ot. A két 
designer némi gondolkodás után elutasította az 
ajánlatot és inkább a Virginnél kötöttek ki, akik 
kevesebb pénzt, de több szabadságot ígértek. 
A Kyrandia második részében, a Hand of 
Fate-ben Zanthiát, a fiatal varázslónőt irá- 
nyítottuk. A játék az előző részhez képest 
elég gyengusra, és kicsit édeskésre sikere- 
dett, a készítők még mindig képtelenek vol- 
tak elszakadni a King"s 0uest feelingtől. 

A sorozat legeredetibb része a Kyrandia 3: 
Malcolm: Revenge volt. A játékban egy nagy 
csavarral a mindedig gonosz színben feltűn- 
tetett, kisebbrendűségi komplexusokkal teli 
Malcolm, vagyis az udvari bolond bőrébe 
bújtunk, no persze csak miután újból életre 
keltünk (az első rész végén ugyanis kőszo- 
borrá vátoztatta őt Brandon). A játék fő újítá- 
sa a 3D grafika mellett a , Moodometer", va- 
gyis a hangulatmérő volt, amely révén kü- 
lönböző stílusban (kedvesen, semlegesen, 
vagy agresszíven) beszélhettünk az embe- 
rekkel. 

A Westwood másik sikersorozataként.-a 
Beholdereket könyvelhetjük el. A ,kényel- 
meskedő" 551-nak készített szerepjáték új, 
belső nézetes, gyönyörű grafikus motorjával 
és valós idejű játékmenetével alaposan fel- 
rázta az eddig megszokott sémákat. Az Eye of 
the Beholder egyszerre hozott óriási bevételt 
az 55I-nak és a Westwood-nak egyaránt és 
mentette meg az elszürkülő számítógépes 
szerepjátékok műfaját. A következő rész, ha 
lehet, még nagyobb sikert aratott, ezért igen 
érzékenyen érintette az S5I-t, amikor 

a Sperry-ék , átigazoltak" a Virginhez, és 

a trilógia befejezése helyett (amit így kény- 
telen volt az S5I saját programozókkal és 
grafikusokkal elvégeztetni - meg is látszott 
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rajta...) a Lands of Lore-t készítették el. 

A Beholder-ekre feltűnően , hasonlító" játék 
leginkább mesés világával és csodaszép gra- 
fikájával érte el, hogy az eredeti sorozatuk- 
ból elkészített 551-féle Beholder III-at, és 

a Sierra Betrayal at Krondorjátis lemosta 

a piacról. (Tegyük hozzá, hogy utóbbit mes- 
sze nem igazságosan: a Krondor történeté- 
ben, összetettségében és minden másban is 
sokkal jobb volt, de Sperry nagyon beleta- 
nult a marketing-kampányok rejtelmeibe...) 
A Kyrandiák és a Beholder-ek mellett mégis 
a Dune 2 volt az, amelyhez manapság a leg- 
inkább kötjük a Westwood nevét, a sorozat 
későbbi tagjai sikerének köszönhetően. 
Castle szerint azért döntöttek a stratégiai já- 
ték valós idejű jellege mellett, mert mindig 
is jobban érdekelte annak a pszichológiája, 
amikor gyorsan kell döntéseket hozni. 

A Dune 2 alapján készített 95-ös Command 
and Conguer viszont teljesen Sperry kezében 
összpontosult. A játék lényege megegyezett 
a Dune 2-vel, de ebben jóval nagyobb hang- 
súlyt helyeztek a váratlan trükkökön keresz- 
tül a fordulatosabb taktikai harcra és az átve- 
zető mozik révén a történetre. 

A Westwood ezzel a játékkal szilárdította 
meg hírnevét. Bár a többi sorozatot sem 
hagyták abba (Lands of Lore 2-3) és próbál- 
koztak egyéb más, eredetibb játékok irányá- 
ba is elmenni (Blade Runner), mégis a leg- 
nagyobb sikert a Command and Conguer és 
azok küldetés-lemezei, folytatásai érték el. 
Kicsit olyanná vált a cég, mint az akciófilmek 
sztárjai: időnként hiába szeretnének és csi- 
nálnak is mást, egy kicsit beskatulyázták 
őket egyfajta szerepkörbe és ezt igen nehe- 
zen tudják levetkőzni. Ígéretük szerint azért 
a ,tajongók is hamarosan tapasztalni fogják, 
hogy a Westwood jóval több egy RTS (valós 
idejű stratégia - czy) vagy egy CGC-cégnél" 
Úgy legyen. 


Bad Sector és Berrr 


Össze vissza kallódnak 
aaz újságmelléklet CD-id? 
A megoldás:Lapozható CD tartó! 
f Rendelhetők: 12, 16, és 25db-os kivitelben. 


. Árak: 650Ft, 


3db termék vásárlása: 50 Fidb árkedvezmény! 
.5db jég natÉ nincs postaköltség! 


i egz színek: fekete, ilsékek. köz 
; kék, sőtétkék, bordó, barna, piros, lila, fehér, 
. zöld, farmer, rózsaszín, sárga, narancssárga, 
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téli ünnepek közeledtével, az aján- 
dékok beszerzésén gondolkozva, ke- 
Zembe akadt a Játékvilág Magyaror- 
szágon CD. Korábban már vizslattam 
a készítő honlapját, de nem gondoltam, hogy 
ilyen akadémikus munkával lesz dolgom... 


A doboz hátulján található ajánló és a barátságos 
csomagolás kellemes szórakozással kecsegte- 
tett. Azt reméltem, hogy a bábok, a sakk és más 
logikai, nyelvi és ügyességi játékok élménysze- 
rű ismertetésében lesz részem, vagy hogy a rég- 
múlt hazai és nemzetközi játékszerei mellett né- 
mi bepillantást nyerhetek a nagyobb összefüg- 
gésekbe is. Arra vágytam, hogy ez a CD egy-egy 
játék élményét eleveníti majd fel sok fotóval. 
Emellett persze érdekelt a pedagógiai, pszicho- 
lógiai, kultúrtörténeti és egyéb szakirányú iro- 
dalom is. 

A nyitó oldalon a tartalomjegyzék-menü egy 
kissé meghökkentett: a játékok szépek önma- 
gukban is, nem értettem, minek a gyerekes gra- 
fika a fotók helyett és a zsákvászon terítőcske. 
Itt található a menü, a játékok rajzai pedig a 
szélekre kerültek asszimmetrikus sormintaként, 
vagy nyomógombokká változtatva. A dobra 
klikkelve a hetvenes évek oktatófilmjeire emlé- 
keztető aláfestő zenét gerjeszthetünk... gyorsan 
ki is kapcsoltam. 

A tartalomban tallózva különféle felhasználók- 
nak szóló kissé akadémikus szövegekkel, unal- 


Az alkotó, Csányi János kiegészítése — lapzárta után 
. 1. A kiadványban szereplő cikkek 3095-ában még az átlet is eredeti, így soha, semmilyen 
formában nem jelent meg a múzeumok játékgyűjteményeinek bemutatása, és több más le- 
írás. A szövegek 609.-a olyan térnát dolyoz fel, amelyről ugyan már jelent meg cikk, de 
természetesen rás célra, más formában. 10970-a pedig a szerzőkkel egyeztetve, gondos vá- 
Togatás után került be az ó könyveikből, mert ők a szakterület legjobbjai. Ebbe a 1095-ba 
tartozik pi. dr. Grétsy László nyelvi játékainak egy része és dr. Lukácsy András irodalmi já- 
tékainak egy része. 
2. A fejtörőket nem választhatjuk ki külön, mert a logikai, gondolkodásfejtesztő játékoknak 
van egy külön fejezete is. (Egyébként töbh száz feladvány van elszórva a fejezetekben!) A 
feladványok csak kis részénél nem lehet előhozni a megfejtést, de ott is leellenőrizhető, 
hogy jót írtunk-e be. ; 
3. , nevelő-oktató szándéka gátlástalanul megmutatkozik : A CD-t úgy állítottuk össze, 
. hogy nagy esélye van a tankönyvvé minősítésénekis, amellett, hogy az otthoni játszáshoz 
i 15 ötlettárat nyújt a játékok egy részénél. 
4. Amiről nem esett szó: sehol a világon nem készült még egy adott ország játékkultúrájá- 
ak bemt űködésével készült, 800 képernyőoldal szöveget tar. 
1. a múzeumok, szervezet ismertetők élő 
vonalú angol változat, a legkü- 


mas leírásokkal, vagy időnként érdekes beszá- 
molókkal találkozhatunk vegyesen. A pedagógu- 
sok és kultúrtörténészek számára külön cseme- 
gét jelenthetnek a szemezgetések a honi játék- 
kultúrából. Egy-egy lexikonból kölcsönzött la- 
pos leírást olvasva sajnáltam, hogy ennél színe- 
sebb megfogalmazáshoz nem juthatunk. Ráadá- 
sul azt sem értetettem, hogy miért kell még itt is 
megküzdenem az előbukkanó fejtörőkkel, hiszen 
bármikor külön kiválaszthatjuk őket, ha ilyesmi- 
re vágyunk. Ilyenkor az értékelésnél a program 
úgy viselkedik, mint feleléskor a túl szigorú ta- 
nár, aki még arra sem hajlandó válaszolni a pi- 
ronkodó diáknak, hogy mi a helyes válasz, csak 
elénk löki a szakirodalmat, aztán bogarásszuk ki 
belőle. 

Kellemes meglepetés a közérthető leírás a táb- 
lajátékokhoz, a kártyákhoz (remélem némely 
forgalmazott játék utánnyomásához talán fel- 
használják) és néhány más társasági időtöltés- 
hez is, sőt, az origami-val hajtogatott szépséges 
szürke marha készítését is elsajátíthatjuk! 

Az országszerte 13, Budapesten 11 helyszínen 
meglátogatható játékmúzeumi tárlatok röviden 
áttekinthetők. A kincseik fotói láttán talán ked- 
vet kaphatunk kirándulásra, látogatásra esetleg 
hasonló játék készítésére. 

A , Játékos nevelés" fejezetben a játékok tágabb 
értelemben vett felhasználását ismertetik: a kis- 
dedóvók történeteitől, az elérhető képzéseken 
át a szakmai irányzatok, szövetségek bemutatá- 
sáig számtalan szempont alapján gondolkodha- 
tunk el a játék szerepéről életünkben. 

A , Játék és művészet" és a , Játék és szórakozás" 
részek arról szólnak, hogyan és mivel játszanak a 
felnőttek. Láthatunk az irodalomból vagy a fes- 
tészetből kiragadott példákat is. A társasági idő- 
töltéseket néhol csak , hobbiként" űzik, máshol 
szenvedélyből, egyesületekbe azonban egyaránt 
szívesen járnak, ahová a laikusokat is invitálják: 
itt találjuk az elérhetőségeiket is. 

Noha a , Játékvilág Magyarországon" nevelő-ok- 
tató szándéka gátlástalanul megmutatkozik, 
mégis található némi ötlet a sorok, képek és vi- 
deók között a közös időtöltések gazdagítására. 


Galiba 


memaast 
li 


JÁTÉKVILÁG MAGYARORSZÁGON 


Interjú Csányi Jánossal, a Játékvilág 
Magyarországon c. CD szerkesztőjével 
(lásd még: Internet Játékház, Kártyavá- 
ros CD és tavasszal készül el A bábok 
világa CD) 


GS: Van-e még olyan játék a világon, amit nem 
próbáltál ki? 

- Túl sok a hagyományos játék ahhoz, hogy 
mindet ki lehessen próbálni. (Bár jó kis élet- 
forma lenne...) A különböző szakmai díjakat 
(Spiel des Jahres, Spiel Gut, stb.) elnyert já- 
tékok közül kevés jut el Magyarországra (na 
persze az Interneten ma már ezek is megren- 
delhetők). 

Szívesen leülnék egy-egy jó számítógépes já- 
ték elé is (nekem a városépítkezős játékok a 
kedvenceim), de ha egy kis játszani való időm 
van, akkor inkább az Internet Játékházat 
(www.homoludens.hu) építem tovább, vagy 
újabb, játékokkal kapcsolatos különleges ki- 
adványokon töröm a fejem - és ahogy a gye- 
rekeim nőnek, egyre többet tudok játszani ve- 
lük is. 

A hagyományos játékok szerintem érdekeseb- 
bek, főleg ha az ember utánaolvas kultúrtörté - 
neti, technikai vonatkozásaiknak. 


odoo III, Celeron 500, 
lb RAM, 17"-os monitor ! 


GS: Miért gyűjtöd a játékokat? Talán kiveszőben 
vannak? 

- Nekem kicsi a gyűjteményem, de , élő": ha 
társaság jön össze nálunk, mindig találunk 
olyan játékot, amellyel mindenki szívesen ját- 
szik. Persze van, amikor csak azért veszek meg 
egy játékot, mert szép vagy mert technikailag 
érdekes. Van, aki külföldi útjairól pólót, köny- 
vet (kanalat, szállodai törülközőt) hoz haza, én 
lehetőleg helyi jellegzetességű játékot. A leg- 
főbb szempontom a gyűjtés során az, hogy ma- 
gas legyen a játszási értéke. 

A külföldi nagy játékgyártó cégek ugyanolyan 
iramban állítanak elő új játékokat, mint eddig. 
Az Internet segítségével pedig olyan játékokra 
lehet bukkanni, amelyekhez a hagyományos 
forgalmazási csatornákon nem. 

Az Internet Játékházban 4 éve gyűjtöm a legjob- 
ban bevált, sok helyen kedvelt játékok szabá- 
lyait. Ezekhez általában minimális segédeszköz 
szükséges, nem kell boltban megvenni. Ezeket 
kell a feledéstől megmenteni. A Játékház persze 
nem csak játékszabály-tár. 35 rovatában a játék 
mindenféle területéről vannak érdekességek, 
feladványok, tanulmányok - már több mint 
1000 oldal terjedelemben. Népszerű, interaktív 
játék mostanában pl. az anagramMA: minden 
nap egy anagramma feladvány. 
GS: Van-e alapvető különbség a számítógépes és 
az ,analóy" játékok között? 
- A játék működési elvében nincs eltérés - kevés 
az olyan elektronikus játék, amelynek ne lenne 
gyökere valamilyen hagyományos játékban. Per- 
sze a kép, a hang, és az animációk együttese 
egyedi élményt jelent a számítógépes progik- 
ban. Jelentős különbség, hogy a számítógépes 
játékoknak kötöttebb szabályai, keretei vannak, 
véleményem szerint nem jelent alapvető módo- 
sítást, ha magam készíthetem el a játékpályát, 
végtelen életet állíthatok be, vagy egyéb para- 
métereket szabályozhatok. Egy társaság ellenben 
mondhatja azt (ha megszavazzák) , hogy a játék- 
ban pl. kockadobás helyett kártyalap húzással 
döntik el a lépéseket, vagy hogy figyelmen kívül 
hagynak néhány unalmasnak tartott szabályt. Ez- 
Zel a hagyományos játékok legtöbbször nagyobb 
kreativitásra adnak lehetőséget. 

GS: Hogyan állt össze a Játékvilág anyaga? 

- Az volt az elképzelésem, hogy a lehető leg- 
szélesebb területen mutassuk be meglevő érté- 
keinket - gyűjteményeket, tudományos ered- 
ményeket, oktatási módszereket, szakértőket, 
szervezeteket. Furcsa módon a legmodernebb 
eszközök segítettek a hagyományos játékok 
összegyűjtésében: több mint 1500 e-mailt 
küldtem (és ugyanennyit kaptam), ha kellett 
videokonferencia, internetes hangkapcsolat 
volt a résztvevőkkel - az angol nyelvi lektorral 
most, a projekt zárása után találkoztam először, 
az interneten ismertem meg és e-mailben tar- 
tottuk a kapcsolatot. 


RP 


GAMESTAR ! 2000. december 


Game One 


STUPID INVADERS 


világegyetem 5 leglököttebb 
földönkívülije a megszokottnál 
4. fiúgosabbnak ígérkezik a Stupid 
Invaders című játékban, melyet 
áthat a humor és a nonszensz. Az eredeti rajz- 
film (Űrbigyók) megfelelő adaptációja érde- 
kében a sorozat alkotóinak egy része csatla- 
kozott a játékfejlesztőkhöz. A játékban sok 
szó esik alsógatyákról, tehéntrágyáról, mel- 
lékhelységekről. Egy kis szex is van, de na- 
gyon kevés. A Game One műsorában megszó - 
laltak a játék alkotói. 


- Attól féltünk, hogyha a játék címe ugyanaz, 
mint a sorozaté, vagyis Űrbigyók, akkor két 
szék között a földön találjuk magunkat, va- 
gyis olyan kiskölyköket vonzott volna a cím, 
akik nem értik meg a játékot, ugyanakkor 

a célközönségünk azt mondhatta volna, hogy 
"Ez kisgyerekeknek készült. Engem ez nem 
érdekel". Ezért lett a játék címe: Stupid 
Invaders. 

Ezúttal nem egy szemétbe való licenc-marke- 
ting termékről van szó. Ezt azért mondom, 
mert én is állandón kiborulok azoktól a játé- 
koktól, amelyeket 6 hónap alatt összedobnak, 
csak azért, hogy egy tévéből ismert szemé- 
lyiség képével hirdethessék. Ezúttal tényleg 
nem erről van szó, itt másként hívtuk fel ma- 
gunkra a figyelmet. 


- Elég szabad adaptáció, inkább a jelentős 
szereplőket tartottuk meg, majd áthelyeztük 
őket a játék világába. A sorozat szereplői ki- 
zárólag arra vártak, hogy kikerüljenek végre 

a tévéből. Ezért hát CD-re pakoltuk őket, ahol 
sokkal rosszabb kalandjaik vannak, mint a s0- 
rozat 52 epizódjában valaha is lett volna. 
Thomas Szabó a sorozat rendezője volt, és 
alapvető szerepe volt a játék kialakításában 
is, mivel a forgatókönyv társszerzője és a mű- 
vészeti igazgató. Ő szinte kívülről ismeri a s0- 
rozatot, a főhősöket. Úgy, mintha az összes 
szereplővel egyenként lefeküdt volna. (Huhh, 
de bizarr hasonlat! - RP) Ráadásul a rengeteg 
frusztráló tényező, ami a rajzfilm kapcsán fel- 
merülhetett, a játéknál szóba se jöttek, mivel 
sokkal szabadabb volt a kezünk. 


- Kizárólag kretén szereplőkkel találkozunk, 
igazából nincs is benne normális szituáció. 

A főszereplők minden idők legnagyobb anti- 
hősei közé sorolhatóak. Egyik sem eszesebb 


Plusz - AZ ELSŐ MAGYAR JÁTÉKCSATORNA 


a másiknál, de ez nem gond, mert mindenki, 
akivel találkoznak, még náluk is debilebb. 

A főgonosz, Doktor Saharin teljesen idióta, az 
által küldött fővadász három mondatot tud ki- 
nyögni. 


- Mi teljesen újoncok vagyunk a játékok te- 
rén, ez az első próbálkozásunk, tehát nem 
akartunk forradalmi újításokat. Ezzel szemben 
a lehető legnagyobb hangsúlyt akartuk fek- 
tetni a forgatókönyvre. A szereplők nagyon 
kidolgozottak, a párbeszédek szintén, hihe- 
tetlen fordulatok vannak benne. A játék for- 
gatókönyve valójában sokkal közelebb áll egy 
rajzfilmhez, vagy egész estés filmhez, mint 
egy egyszerű videojátékhoz. 


- Nem akartunk olyan rajzfilmes csapat lenni, 
akik azt mondják: "Rendben, akkor most csi- 
nálunk egy videojátékot". Általában azok, 
akik így vágtak neki, még a nagy stúdiók is, 
nagyon pofára estek. Ezt elkerülendő az a hi- 
hetetlen és egyben megdöbbentően eredeti 
öltetünk támadt, hogy vegyítjük a tudásain- 
kat. Az én elsődleges feladatom tehát az volt, 
hogy hasznosítsam a játékismereteimet. 


- A Stupid Invaders játékmenete semmit nem 
újít. Mivel kezdők voltunk, nem akartunk tel- 
jesen agyament és technikai szempontból 
túlzottan nagyratörő terveket kovácsolni. Egy 
és negyed órányi teljes képernyős filmbetét 
van benne, és több száz animáció. A játék te- 
hát nagy, és sok kép van benne. 


- Hatalmas különbség volt a sorozat készíté- 
séhez képest az, hogy itt minden munka 
egyetlen helységben folyt. Ha valamit módo- 
sítani kellett, azonnal meg tudtam beszélni a 
dolgot a srácokkal és egy-kettőre megcsinál- 
tuk. A sorozat készítésekor meg kellett várni, 
amíg megcsinálják a javításokat, új felvétele- 
ket kellet készíteni, és azok sem voltak bizto- 
san jók. Itt minden egy helyben volt a film- 
betétek készítéséhez is, és ez nagyszerű volt. 
Milliméteres pontossággal tudtuk változtatni 
a beállításokat... az animációk terén elké- 
pesztő szabadságunk volt. 


Ehhez hasonló interjúkat minden este 8 után 
láthattok a Game One csatornán, a Minimax 
után. 


GAMESTAR m HTTP:/WWW.GAMESTAR.HU 


Másvilág - STARMUSIC 


Slipknot 
8/0621345 


Huhh, hát a fejem majd leszállt, ez 
annyira brutális. Talán nem is érdemes 
ezt jobban kifejteni, de a SlipKnot ze - 
nekar lassan világhírre tesz szert azál- 
tal, hogy nemcsak a zenéje, de a kon- 
certjei is hihetetlenül brutálisak, sőt 
halálosak. A kilenc fős szörnyzenekar 
gumimaszkjai már önmagukban is igen 
ijesztők, zenéjük pedig még a legke- 
ményebb headbangereket is megré- 
mítheti. Ahogy ezt mondani szokták: 
Stephen King is csak próbálkozhat 
ilyen rémálom megírásával, mint amit 
ezek a fiúk előadnak. Talán a szellemi 
épségüket is meg lehetne kérdőjelez- 
i, a zenéjük viszont totál-brutál- 
metál-fatál, hajletépő, zuhogó, gyil- 
kos úthenger borzalom. A három ütőst 
felvonultató rémálom tagjai az L.A: 
neo-metal, death-metal és a hip-hop 
elemeit ötvözik (nagy sikerrel). 

A tagok között van lemezjátszós, de 
sample-specialista is. Viszont, ahogy 
ez a dolog megszólal! Ha valaki szom- 
szédokat akar irtani, vagy a családja 
idegeire akar menni, akkor itt az igazi, 
neki való zene. Széplelkűek, a szépsé- 
get és jóságot kedvelők messzire ke- 
rüljék el ezt az igen agresszív és erő- 
szakos albumot. Amelynek persze 
vannak zenei értékei is, hiszen a gi- 
tárjáték, a keverés, a három ütős 2U- 
hogása mind-mind kiváló. De megha- 
lok, ha ezt még egyszer végig kell 
hallgatnom (pedig én igencsak kedve- 
lem a kemény gitárokat és ritmusokat, 
de ez már sok!) 


ra 


The Step Kings 
Lets Get Ít On 


Hát ez kérem szépen, szintén jó ke- 
mény muzsika! Az 1997-ben New 
Yorkban alakult banda tagjai bizony 
nem viccelnek, nagyon nyomják az 
ipart. Lemezükön az a Machine volt 

a producer, aki közreműködött már 

a Coal Chamber, Pitchshifter vagy 

a White Zombie albumainál is. Akik 

a következő zenekarokat kedvelik, 

a The Step Kingset is imádni fogják: 
Bolt Upright, Limp Bizkit vagy 
Kottonmouth Kings. 

Természetesen, mint az ilyen stílusú 
neo-rock bandáknál előfordul, az irtó 
kemény riffek, és a groove-ok közé 
bizony be-befér egy kis rap hangulat 
is. Ez főleg a Vibe és a Recognition 
egyes részeiben tapasztalhatók, de 
szerencsére nem vitték túlzásba. Ter- 
mészetesen, mivel rockzenéről van 
szó, azért néha egy-két klasszikus fu- 
tamot is pengetnek a zenekar tagjai. 
A rockzene fejlődése bizonyos szem- 
pontból "visszafejlődésnek" is látszik, 
hiszen sok új banda kezd trió felállás - 
ban (gitár, basszus, dob). Ez igaz 

a Lépések királyaira is, akik ennél 
klasszikusabb rock felállást nem is 
produkálhatnának. 

Természetesen illik azért ezekről a fi- 
úkról azt is tudni, hogy élőben is leg- 
alább olyan jól játszanak, mint az al- 
bumon, így bátran állíthatom, hogy 

a jó kemény, kissé üvöltős hangzást 
hús-vér zenészek adják elő, akik 

a leggyorsabb pörgést is képesek le- 
játszani. Ez nagyon jó hír! 


$pooks 


S.1.0.S.0.S. 
Volume One 


A Hip-Hop zene hazánkban is egyre 
népszerűbb, Ennek a stílusnak új kép- 
viselője a Spooks is, amelynek albuma, 
bizony (jó szokás szerint) tartalmaz 
Explicit szövegeket is (gy.k. nyomda- 
festéket nem tűrő kifejezéseket). 
Bizonyos szempontokból igen kellemes 
anyag: a négy pasiból és egy énekes- 
nőből álló csapat hölgytagja nagyon jó 
drámai mélységet, és új minőséget ké- 
pes adni a négy MC hadoválásának, 
életet lehelve ezzel a projektbe. Amire 
bizony néha igen nagy szükség van, hi- 
szen végighallgatva az anyagot, az em- 
bernek ásítós érzései támadnak, pedig 
a dalokat igényes stúdiómunkával vet- 
ték fel, tisztán szólnak és a keve- 
rés/vágás is igen jónak tűnik. A mon- 
danivaló, a nyilvánvaló tehetség jelen 
van a lemezen: talán ennek is köszön- 
hető lesz, hogy a zenekar nem merül 
majd el az ismeretlenség ködében, 

a hölgy hangja könnyű azonosítást ad 
a daloknak. A gond változatlanul csak 
az, ami sok hasonló, amerikai zenekar- 
ral problémát szokott okozni: a dalszö- 
vegek nem találhatók meg a borítóban 
és az albumot hallgatva nem feltétlenül 
könnyű megérteni a mondanivalót, 

a témát. Én mindezek ellenére egy tel- 
jesen átlagos Hip-Hop lemeznek minő- 
sítem ezt az albumot, amelynek azért 
jót tesz az énekesnő érdekes, karizma- 
tikus hangja. Nagyon kíváncsi vagyok, 
lesz-e ebből az albumból Volume Two. 


Wyelef Jean, The Ecleftic 


2 Sides II 
A Book 


Eddig producerként és szerzőként vált 
ismertté ez az emberke, azonban most 
saját lemezével jelentkezik. Rendhagyó 
módon kezdődik a CD, ugyanis Wyclef 
Jean és a Columbia records dramatizált 
párbeszédével kezdődik a The Fugees 
producerének saját lemeze. Érdemes 
többször meghallgatni, ha más nem, ak- 
kor talán a nyelvezet miatt is. A Where 
Fugees At című második szerzemény 
rap-es beszédében bizony jónéhány név 
felmerül: természetesen a Fugees mel- 
lett Marylin Mansont-t vagy Eddy 
Murphu-t is "kibeszélik". Külön érdekes- 
ség, hogy a 3. dalban Kenny Rogers 
énekel egy klasszikus countrut, amit 
Wyclef a saját egyéni módján , módo- 
sít". A 13 dal (már a számozása is izgal- 
mas) Whitney Houston jelentkezését 
tartalmazza, aki énekel is, s persze 
Wyclef kommentálja is a dalt. 
Őmellettük még jó néhány világsztár 
közreműködik, mint Mary J. Blige, az 
Earth, Wind and Fire, Yousso N"Dour. 
Nagyon rendhagyó és egyéni rap lemezt 
ismertem meg ezzel az albummal, nem 
a szokásos, tucat, eladható, tömegter- 
méket, ez pedig nagy pozitívuma az 
Ezüst korongnak. Mert bárki bármit 
mondhat, az azonban tény, hogy a tö- 
megből nem könnyű kitűnni, egyrészt 

a kockázat miatt, másrészt pedig a ra- 
jongók esetleges hiánya miatt. Szeren- 
csére Wycleaf Jean elsimert zenész, aki 
akár Soul, akár reggae elelemeket is 
bátran mer használni lemezén. Nehezen 
besorolható album, de nagyon érdekes. 


The Offspring 
Conspiracy of 
One 


Erőteljes rockos kezdés, bár tagadha- 
tatlan, hogy a The Offspring zenéjében 
jónéhány Punk elem is megtalálható. Én 
azonban jobban odafüleltem: jó, gon- 
dosan kiművelt kórusok, speed-meta- 
los zúzás (Come Out Swinging) ugyan- 
úgy található ezen az albumon, mint az 
Original Prankster klasszikus glam- 
rockja, amely azért igazi 2000-es han- 
gulatban szól (klasszikus Joan Jett, vagy 
Sweet akár Alice Cooper dalok jutottak 
eszembe egyből). Szerencsére a Want 
You Bad hihetetlen életereje és lendü- 
lete még azok lábait is mozgásra kész- 
tetik, akik egyébként semmilyen zené- 
re nem indulnak be. Meglepően hall- 
gattam a Million Miles Away leadjét: 
mintha egy modern Hard-Rock banda 
szólalt volna meg! 

Ebből is látszik, hogy mi a The Offspring 
legnagyobb erőssége: a rockzene több 
stílusában is otthonosan mozognak. Le- 
gyen az a hetvenes, vagy nyolcvanas 
évek divatja, mai, frissen szóló zené- 
jükbe ügyesen és hitelesen kombinál- 
ják bele régebbi idők hangzásait is. 
Természetesen ne tagadjuk, hogy a 
modern kor torzításai is jócskán jelen 
vannak. A dobok már nem úgy szólnak, 
mint 10-20 éve, a gitárok is másmilye- 
nek. Mindenesetre máris elképzelem, 
milyen döbbenetes hangulat lehet egy 
igazán pörgős The Offspring koncerten. 
Minden valószínűség szerint döbbene- 
tes hangulat uralkodhat, méghozzá azok 
között, akik imádják a rockzenét! 


Pintácsi Viki 
Vándorvilág 


Hatalmas örömmel vettem a kezembe 
ezt az albumot. Ugyanis a sok dübörgő, 
kemény zene között igen jól esett egy 
olyan lemezt meghallgatni, amelyen 
rengeteg kellemes, érzékeny, lírai 
szerzemény szerepel. Külön öröm volt 
számomra, hogy Pintácsi Viki (aki egy 
időben leginkább arról volt híres, hogy 
ő Szandi nővére) 7 év után visszatért, 
és újra jelentkezett. Szép hangja még 
mindig kellemes borzongással tölt el. 

A lemez címadó dalát Horváth Charlie- 
val duettben énekli. Először élőben lát- 
tam-hallottam, egy termékbemutatón, 
és akkor is feltűnt, hogy szinte rajz- 
filmért kiált ez a dal: akár egy Disney- 
remekmű betétdala is lehetne, mind 
zeneileg, mind szövegében. Kiváló ze- 
nészek és zeneszerzők működtek közre: 
László Attila, Lerch István, Halász Já- 
nos. Én csak egyet sajnálok, hogy nem 
élő zenész dobolta fel a lemezt 8 

Aki ezen az albumon dübörgést, vad 
basszuskiállásokat, erőteljes dobok zu- 
hogását várja, az csalódni fog: itt a 
dallam a fontos, nem a ritmus. Nagyon 
kellemesen és sokáig hallgatható, ked- 
ves, pozitív mondanivalójú és barátsá- 
gos anyag, olyan, mint az énekesnő 
önmaga, aki élő előadóként is nagyon 
bájos és meggyőző. 

Ettől függetlenül sajnos nagyon félek, 
hogy a 10 remek dal közül csak néhá- 
nyat játszanak majd a rádiók. Emiatt azt 
javaslom, akinek bármelyik dal meg- 
tetszik a lemezről, sürgősen szerezze 
be az albumot a gyűjteményébe. 


SCO0OTIER 


$cooter 


Sheffield 


Ahogy mondani szokták: a győztes csa- 
paton sose változtass! A Scooter tán 
azért tudott kiemelkedni a Dance és 
Techno tucatzenekarai közül, mert 
egyéni hangvételűek, énekesűk kiáltá- 
sai nagyon karakteresek és karizmati- 
kusak. A Sheffield című album is a szo- 
kásos sikerreceptek elemeit tartalmaz- 
za: közönség zajai, hihetetlen kemény 
ritmusok, a jól megszokott szkúteres 
kiáltások. Azonban új elemek is megta- 
lálhatóak az albumon: az Mc"s missing 
aranyos harangjátéka után (ilyen ked- 
ves zenei játék szinte minden Scooter 
lemezen megtalálható) a Dont gimme 
the funk techno-rockja nagyon kelle- 
mesen dübörgött. AZ I"m your pusher 
skót ritmusai és ős szinti-popja is kel- 
lemesen megmelengette az egykori 
Tangerine Dream-et kedvelő szívemet. 
Az instrumentális Where do we go? is 
inkább ezt a korszakot idézi a természe- 
tesen előbukkanó techno közhelyekkel 
együtt. Az egész lemezt végighallgatva 
az az érzésem támadt, hogy a rebellis, 
atomkemény, lázadó Scooter helyett 
egy sokkal igényesebb, progresszí- 
vebb, az elektromos zene gyökereihez 
jobban ragaszkodó zenekar készítette 
ezt az albumot. A Shess the sun keleti 
dallamai, kissé filmzeneszerű felütései 
nagyon jót tettek a hangulatnak. És itt a 
meglepetés: a Summer Wine, az egyko- 
ri hatalmas country-sláger. S a zenekar 
nem esett abba a csapdába, hogy fer- 
telmes techno-tittytuttyal elrontsa ezt 
az örökzöldet. 
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Paffendorf 
Dance City 


Húha! Ezzel a CD-vel jócskán bajban 
voltam. Ugyanis a borítója csodás, fan- 
tasztikus sci-fi artwork található rajta, a 
banda dalait ezerrel nyomják a nagyobb 
klubok (Magam is hallottam már az 
Everybody Scream című opuszt zenés- 
táncos helyeken). Ahogy azonban hall- 
gattam tovább az albumot, az a kény- 
szerképzetem támadt, hogy több aspek- 
tusában ez egy igazi Scooter klón. Ami 
miatt határozottan tetszett, az nem más, 
mint például a Terminator 2 főcímének 
feldolgozása, amely igen érdekes ilyen 
dance változatban, igen tetszetős, mert 
nem remixről, hanem feldolgozásról van 
szó, ebben az esetben természetesen a 
zenekar egyéni stílusában, elektronikus 
Zenei fordulatokkal. Érdekessége az al- 
bumnak a Carramba című nóta is, amely 
bizony jó kis latinos ütőhangszer-effek- 
tusokat tartalmaz. 

Azért volt néhány problémám is vele. 
Sajna a zenei közhelyek javarészét felvo- 
nultatták ezen a korongon. Néha nem le- 
het az egyik dalt a másiktól megkülön- 
böztetni, így senkinek nem ajánlom, 
hogy megszakítás nélkül sokáig hallgas- 
sa, néhol igencsak monoton. Bulira, 
táncra vagy háttérzenének azonban kivá- 
ló, esetleg vezetés közben igen jól hasz- 
nálhat (ha jól feltekertük a hangerőt). 
Reméltem, hogy a szép borító egy íga- 
zán rendhagyó lemezt takar, de sajnos 
csak a megszokott minőséget kaptam. 
Csalódást nem fog okozni vásárlójának, 
azonban semmi újdonságot nem hoz a 
Dance zene palettájára. 


Gyu 
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Másvilág - STARMOVIE 


IRÁNY ELDORADO 
The Road To Eldorado 


Az ELDORÁDÓ, ez a klasszikus kétszemélyes filmek stí- 
lusát idéző animációs kaland-vígjáték, két szeretetre- 
méltó, kisstílű kalandor viszontagságos felfedezőútjá- 
nak és minden akadályt legyőző barátságának történe- 
te. 

Tulio és Miguel, a két jó barát úgy érzi, végre megfog- 
ták az Isten lábát. Kockán elnyerik - vagy inkább el- 
csalják - az Eldorádóba, a legendás aranyvárosba ve- 
zető út térképét. Kincsükkel azonban menekülniük kell 


a felháborodott ellenfelek bosszúja elől, s végül a hó- 
dító Cortes hajójának gyomrában kötnek ki. Szerencsé- 
jükre segítőtársra lelnek Altiívo, az okos csataló szemé- 
lyében, aki segít nekik megszökni a hajóról, és egy 
mentőcsónakban velük tart az Újvilág partjai felé. 

A tengeri utazást szárazföldi kalandok követik, s mikor 
a barátok végül rátalálnak Eldorádóra, kiderül, hogy 
megpróbáltatásaik még korántsem értek véget. 

Az eldorádói indián törzs főpapjának, Tzekel-Kannak 
kapóra jön a furcsa idegenek érkezése. Isteneknek ki- 
áltja ki őket, s titokban arra készül, hogy segítségükkel 
megfossza hatalmától a bölcs Tannabok törzsfőnököt. 
Tulio és Miguel nem tehetnek mást, belemennek a já- 
tékba, és segítőtársul fogadják a szép bennszülött 
lányt, Chelt, aki cserébe csak annyit kér, hogy a jöve- 
vények vigyék magukkal az Óvilágba. Tulio és Miguel 
megszerzik ugyan az áhított aranyat, de még nehéz 
feladat áll előttük: meg kell menteniük Eldorádót - és 
a barátságot, ami összefűzi őket. 

Senki nem tudja megmondani, hogy Eldorádó városa 
valóban létezett-e, de az tény, hogy a legenda több 
mint ötszáz éve izgatja az emberek fantáziáját. 

A DreamWorks Pictures zenés kalandfilmje most elka- 
lauzol minket erre a mesés tájra, mégpedig nem min- 
dennapi társaságban: idegenvezetőink Tulio és Miguel, 
a két szerencsevadász és botcsinálta felfedező. 

Jeffrey Katzenberg ügyvezető producer nem titkolja, 
hogy Tulio és Miguel a rajzfilmekben rendszeresen fel- 
tűnő komikus mellékszereplők rokonai. , ló néhány éve 
dolgozom ebben a műfajban, s régóta játszottam már 


a gondolattal, hogy izgalmas kísérlet volna felkarolni 
és egy nagy kalandra küldeni ezeket a nevetséges, 
örök vesztes másodhegedűsöket." 

n50k filmben épp a tökéletlen, de humoros melléksze- 
replők a legérdekesebbek - teszi hozzá Don Paul ren- 
dező. - Abból indultunk ki, hogy félretesszük a tipikus 
hős elhasznált kliséjét, és két kimondottan "hős- 
szerűtlen" csirkefogót állítunk reflektorfénybe." 

A film készítői elismerik, hogy Tulio és Miguel figurá- 
jához ihletet merítettek a klasszikus Hope § Crosby 
sfoad movie"-kból és egyéb népszerű kétszemélyes 
filmekből is. 

Az Irány Eldorádó-ban az animátorok minden eddiginél 


magasabb szintre fejlesztették a hagyományos és 

a számítógépes animáció ötvözését. A ,szimbiózis" 
megteremtése érdekében a két terület szakértői a ko- 
rábbi gyakorlattal ellentétben nem tömörültek külön- 
álló részlegekbe, hanem a legtöbb esetben szoros 
együttműködésben dolgoztak. 

A háttérképek elkészítésénél ez idáig az volt a szokás, 
hogy a művészek kézzel készre festették őket, s csak 
azután került sor a képek digitalizálására. Az Irány El- 
dorádó készítői ezen a tradíción is változtattak: a ha- 
gyományos technikával dolgozó művészek már a vázla- 
tokat komputerbe táplálták, és művüket egy kétdi- 
menziós rajzolóprogram segítségével fejezték be. Ez 
a módszer megkönnyítette a képek utólagos javítását, 
és lehetővé tette, hogy a művészek egyes részleteket 
más kompozíciókba is beilleszthessenek. 


A Grincs 


(The Grinch) 


Karácsony. Mint tudjuk, ez az év legboldogabb és leg- 
csodásabb időszaka. Az öröm és ünneplés ideje. Csen- 
gők csilingelnek, szépen becsomagolt ajándékok cse- 
rélnek gazdát, a családok bőséges lakomákat fogyasz- 
tanak. Ezt az ünnepet mindenki feltétel nélkül szereti. 
Vagyis majdnem mindenki. 

Mert egy hópihe belsejében, fenn a Kobak hegyen, 
északra a várostól egy bizonyos barlanglakó, egy go- 


romba fráter ferde szemmel nézi, ahogy a Kik Kifalván 
készülnek a Karácsonyra. A mogorva tekintet egyre 
mogorvább lesz, majd kaján vigyorba vált, ahogy egy 
huncut kis fény gyúl a fejében, és megfogan az ötlet... 
a csodálatosan gonosz ötlet. Mert ő nem ám csak amo- 
lyan szokásos savanyú pofa. Ő az alávaló, galád, rossz- 
indulatú, hamis, ravasz, pajkos, undok, rakoncátlan, 
házsártos, rideg, hitvány, teljességgel javíthatatlan, 
büdös és kicsit sem kedves Grincs! És ennek 

a Grincsnek nagyon a bögyében vannak ezek a bejgli- 
majszoló ünneplők. 

Vajon a Grincs miért ilyen, nos... grincses? Senki sem 
tudja, még egyetlen társa, a végsőkig sanyargatott ku- 
tya, Max sem. Ám bármi is legyen az oka, egy biztos: 
jön a Karácsony, és a Grincs el fogja lopni! 

A Grincs különösen rühelli a Kiket és ünneplésüket, 
ezért álruhában elmegy Kifalvára. Ekkor találkozik 
Cindy Louval, akinek szintén vannak kétségei az ün- 
neppel kapcsolatban. Azt látja, hogy mindenki teljesen 
megzizzent a nagy vásárlásban, és nem érti, mi is a Ka- 
rácsony igazi lényege. Apja, Lou, az elfoglalt postás 
sem tud segíteni rajta, anyját, Betty-t pedig teljesen 
leköti a karácsonyi fénydekoráció elkészítése. Cindy 

a kezébe veszi a dolgot, és megpróbál mindent kiderí- 
teni a Grincsről: ki ő, miért nem szereti a Karácsonyt, 
és miért fél tőle mindenki... 

Jim Carrey jelezte, hogy szívesen eljátszaná a Grincset. 
:Ayermekkoromban nem volt olyan Karácsony, hogy 
ne olvastuk volna a könyvet vagy ne néztük volna meg 
a rajzfilmet" - mondja Carrey. 

Carreynek bizonyítania kellett Dr. Seuss özvegye előtt 
(Ez a néhai úr írta azt a Grincs című mesét), hogy al- 
kalmas a szerepre. Audrey elment az Ember a holdon 
forgatására, ahol Andy Kaufman eljátszotta a Grincset 
alakító Jim Carreut. , Kicsit összetett volt, " — mondja 
nevetve Carrey - , de bejött neki." 

nMaszk nélkül is egyszerűen Grinccsé változott, ott, 

a szemem láttára" - emlékszik vissza az özvegy. 
Megvolt tehát a könyv, és megvolt a sztár - most már 
csak létre kellett hozni azt a csodás, jellegzetes vilá- 
got, melyet Dr. Seuss 44 könyvében megteremtett. 
nAzt akartam, hogy a látvány izgalmas legyen, a szín- 
kombinációk pedig olyanok, amilyet még nem láttunk" 
- mondja Grazer. 


Másvilág 


A BÁJKEVERŐ 
(Bedazzled) 


Hivatalos magyar nyelvű honlap: 
www.intercom.hu/abajkevero 


Édes Istenem! Kívánj tőlem bármit, csak add nekem 
Alison kezét! - sóhajt fel Elliot Richards (Brendan 
Fraser), és fohásza menten meghallgatásra talál. Csak- 
hogy nem az égi hatalmaknál... Az ördög (Elizabeth 
Hurley) pokoli humorral megáldott, káprázatos nő 
alakjában jelenik meg előtte, és egyezséget ajánl a jó 
szándékú, de együgyű műszaki tanácsadónak, aki ha- 
lálosan és reménytelenül szerelmes kolléganőjébe, 
Alison Gardnerbe (Frances 0"Connor). Az ördög teljesíti 
Elliot hét kívánságát, cserébe pedig a lelkét kéri. 

A férfi élete már-már zátonyra futott volna, így aztán 
nem sokat habozik a döntéssel: elsőként vagyont, 
hatalmat kér, mindenekfölött pedig Alisont. Reggel 
felkelve egy kolumbiai drogbáró bőrében találja ma- 
gát, de nem esik kétségbe, hiszen hátra van még hat 
kívánság. 
Legyen hát a legmegértőbb, a legérzékenyebb lelküle- 
tű férfiú a világon, akit a nők bizalmukba fogadnak, és 
akinek vállára omolva készséggel elzokogják bánatu- 
kat? Elliot szánalmas, fecsegő bolondként végzi. Talán 
öltse fel az ünnepelt kosárlabda-bajnok mezét? Hiába 
dönti meg az összes eddigi NBA-rekordot, Elliot csú- 
nyán pórul jár. 
Lassan és keservesen rá kell jönnie, hogy jobb, ha 
óvatosan bánik a kívánságokkal. Az ördög ugyanis nem 
alszik, egy lépéssel mindig előtte jár, és folyton ráve- 
szi őt újabb meg újabb végzetes döntésekre, amelyek 
azután pokollá teszik a szerencsétlen flótás életét. 
Szegény embert az ág is húzza: Elliot Richards-ot üldö- 
zi saját balsorsa, és lassan elemészti a beteljesületlen 
szerelem tüze. 

Milyen sorsot választanál, ha egy csoda folytán valóra 
válhatnának a vágyaid? Mit kívánnál, ha egyszer csak 
elibéd toppanna egy , jótündér"? Pompát, vagyont, 
beteljesülést? 

Ezekkel a kérdésekkel fogott hozzá Harold Ramis ren- 
dező a Faust-legenda szatirikus feldolgozásához, az 
1967-ben készült , Bedazzled" (A bajkeverő) című víg- 


játék alapötletének felhasználásával. Ramis és Trevor 
Albert producer mindketten nagy tisztelői voltak a 
Stanley Donen rendezte filmnek, melyben a két fősze- 
repet Peter Cook és Dudley Moore alakította. Ramis-ék 
úgy érezték, a történet még mindig valóságos arany- 
bánya a filmkészítők számára, hiszen az eredeti mozi 
bemutatása óta eltelt harminc év, és a világ - ha ben- 
nünk nem is, de - körülöttünk megváltozott. 

A kiindulási pont tehát Donen filmje volt, illetőleg az 
örökérvényű téma: alkut kötni az ördöggel. Az alkotók 
az eredeti film és a legenda sokszor és sokféleképpen 
előadott történetét merészebb, korszerűbb formában 
szerették volna vászonra vinni. 


Mozihírek 


Az oroszlán mégis győz 


Az egyik legrégebbi és legnagyobb hagyományokkal 
rendelkező hollywoodi filmstúdió - a részben magya- 
rok által alapított Metro-Goldwyn-Mayer - az elmúlt 
év második felében csupán egyetlen filmet mutatott 
be. Az Ősz New Yorkban (Autumn in New York, hazai 
bemutató: 2001. január) főszereplője Richard Gere és 
Winona Ryder; a romantikus szerelmi történet szép si- 
kert is ért el az amerikai mozikban. Ám mindez kevés 
volna ahhoz az eredményhez, mellyel az MGM büszkél- 
kedik: idei profitja jelentős mértékben meghaladja 

a tavalyit. A csodálatos növekedésnek csupán egyetlen 
varázsszó a magyarázata: DVD. A cég DVD-bevételei 
(elsősorban James Bondnak, és A világ nem elég digi- 
tális megjelenésének köszönhetően) 400 százalékkal 
emelkedtek. 

A siker megrészegít: az MGM vezetői a következő év- 
ben fokozzák a tempót. 2001-ben több mint 20 film- 
premiert terveznek. Köztük a legnagyobb sikert min- 
den bizonnyal A bárányok hallgatnak folytatása, 

a Hannibál aratja majd (hazai bemutató: 2001 nyarán), 
melyet Ridley Scott rendez. Dr. Hannibal Lecter szere- 
pét természetesen Anthony Hopkins alakítja majd, 
partnere pedig Julianne Moore és Gary Oldman lesz. 
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Disney Titánjai 
FUNEMENSZBKENEEJEIZOTT ENSZ AK ÉSE BEEE GETE KN HEZEK ERT ASE TETENEZETEI 
Egy film elkészültének története gyakran olyan kalan- 
dos, hogy érdemes volna megfilmesíteni. Jerry 
Bruckheimer az álomgyár egyik legismertebb és legsi- 
keresebb producere: ám a Játék hevében (Remember 
the Titans) című forgatókönyvéhez képtelen volt támo - 
gató stúdiót találni. Az elmúlt tíz évben biztos nem tör- 
tént vele ilyesmi. Egymás után visszautasította 

a Universal, a Warner Bros. és a Fox is. Végül a Disney 
akkori főnöke adott zöld utat a tervnek: de csupán az- 
zal a feltétellel, hogy a producer átalakítja a dialógust. 
Az első vegyesen feketékből és fehérekből álló ameri- 
kai focicsapat és a tanítványait katonai módszerekkel 
tréningező edző története már nem olyan durva, mint 
az eredeti szöveg szerint lett volna. A szereplők közti 
gyilkos feszültség megmaradt, de azok a durva szavak, 
melyeket egymás fejéhez vágtak volna, hiányoznak. 
Ugyanígy olló alá került néhány túlságosan vérfa- 
gyasztónak ítélt jelenet. A történet ettől lesz mindenki 
számára egyaránt elfogadható és átélhető - mondták 
a szigorú stúdiófőnökök. 

Bruckheimer rövid tiltakozás után beadta a derekát: és 
mára úgy tűnik, a stúdió vezetőinek igaza volt. A Játék 
hevében óriási sikere még az alkotókat is meglepte. 

A film, melynek főszerepét Denzel Washington alakít- 
ja, a Disney idei legnagyobb sikerű nem animációs já- 
tékfilmje lett és Bruckheimer számára is kiváló ered- 
ményeket hozott: amerikai nézőszáma jelenleg dön- 
tetlenre áll a producer másik idei slágerével, a Tolvaj- 
tempó című akciómozival. 


Feltárul Harrison Ford temetet- 
len múltja 


BEGNGEEINENNEKZNÉ ZEKE EZSETSSETHEKEZSSEZETZESESKEKESTOZTN 
Legjújabb filmjében, Richard Zemeckis Temetetlen 
múlt című thrillerében (What Lies Beneath, magyaror- 
szági bemutató: november 30.) Harrison Ford kissé bo- 
nyolultabb alakot formál meg, mint azt rajongói meg- 
szokták. A film elején boldog házasságban élő, tokon- 
szenves férfiról lassacskán kiderül egy-két csúfabb 
igazság is. Az amerikai kritikusok éppen ezt méltatták 
leginkább Harrison Ford alakításában: a meggyőző 
erőt, ahogy az ártatlant adja felesége (az egyre szebb 
Michelle Pfeiffer) előtt, és fokozatosan átalakul. Ford 
végre lerántotta a leplet a módszerről, mellyel elérte 
ezt a hatást. 

- Az az igazság - vallotta be nemrég egy sajtókonfe- 
rencián -, hogy a forgatás első felében még én sem 
tudtam, mi a történet vége; vannak-e valóban kísérte- 
tek vagy nincsenek, vajon az áldozata vagyok-e azok- 
nak az ijesztő dolgoknak, amik körülöttünk zajlanak, 
vagy az oka. Persze Richard [Zemeckis] sem húzhatta 
ezt örökké: előbb-utóbb el kellett mondania, mi a sze- 
repem. De ez sem változtatott különösen a hozzáállá- 
somon. Ridley Scott is több mint 15 évvel A szárnyas 
fejvadász készülte után árulta el, hogy Deckard, akit 
ott alakítottam valójában nem ember, hanem rep- 
likáns: vagyis csak egy robot. Na és? Nekem azért em- 
ber marad. A rendező tőlem azt gondol, amit akar. 
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Másvilág - STARBOOK 


BATTLETECH 


Michael A Stackpole: 
Harcos, En Garde 


ELESZESBESR SZEMES SES TETSZ SZÉ EZÉ SSE EZ ZENÉT GA 
Megjelent a Beholder Könyvki- 
adó gondozosában, 2000-ben 
(www.beholder.hu) 


Michael A Stackpole szép lassan kedvenc 
írómmá kezd válni, azért, mert hihetet- 
len sors és emberábrázolása megközelíti 
a klasszikus irodalom nagyjait is. Ebben 
a regényében (amely nem a folytatása 
az előzőekben ismertetett regényeinek) 
egy harcos a politika kereszttüzébe ke- 
rül. Koholt vádak alapján bíróság elé ci- 
tálják és egy koncepciós perben el akar- 
ják ítélni. Hiába ad neki kegyelmet her- 
cege, a harcos hátat fordít az őt csúful 
eláruló birodalomnak és elszegődik 
mech harcosnak kihívásos mérkőzések- 
re. De csak a bosszú tüze emészti... 
Egykori katonája, aki vakon hisz benne, 
a galaktika másik felében marad. Ő is 
híres mech harcos, akire egy nagyon ér- 
zékeny missziót bíznak: Egy trónörökös 
hölgyet kell elkísérnie a galaxis sorsát 
befolyásoló titkos találkozóra, ahol egy 
másik uralkodó felesége lenne, megszi- 
lárdítva ezzel két erős birodalom szövet- 
ségét. Azonban mások is megszagolják 
az esetet, és eltérítik az űrhajót. Termé- 
szetesen ebből nagy kalamajka lesz, de 
időben érkeznek a Kell kopók (ahol az 
elején emlegetett harcos testvére is 
szolgál) s megmentik a helyzetet. 
Természetesen a hihetetlen politikai 
cselszövevények és az érzékeny emberi 
ábrázolások mellett most sem maradhat 
el az árulás, a szerelem, az öröm és a 
bánat. Letehetetlen, bárcsak hamar 
jönnének a folytatások... 

Gyu 


Terry Pratchett , 
Örség! Őrség! 


Megjelent a Cherubion Könyvki- 
adó gondozásában, 2000-ben 


Ahogy azt már a Netböngészőben meg- 
ígértem, íme gyors beszámolóm Terry 
Pratchett új művéről. Remélem, a Mes- 
tert senkinek sem kell bemutatni, de 
akinek mégis, annak gyorsan elmon- 
dom, hogy a világ legnevettetőbb fan- 
tasy írójáról van szó. Őáltala vált igazán- 
diból nagykorúvá a fantasy paródia mint 
műfaj. 

Ez immáron a nyolcadik Terry Pratchett 
könyv, amit olvastam. Az eddigieket 
végigkacagtam. Mit kacagtam? Vihán- 
coltam, rötyögtem és heherésztem, 
apró botrányokat okozva a metrón vagy 
a villamoson. Azonban amikor az Őr- 
ség, Őrség készülhetett, valami hihe- 
tetlen ihlet kaphatta el az írót, mert 
majdnem megölt azzal, amilyen he- 
veny használatra késztette a nevető iz- 
maimat. 

Gyilkos egy regény ez. Nemcsak nevet- 
tető, hanem éles társadalomkritika is 
egyben. A történet szerint egy varázsló 
egy rég szunnyadó sárkány segítségével 
át akarja venni a hatalmat a világ legle- 
hetetlenebb városában, Ankh- 
Morporkban. Emellett egy törpék által 
nevelt, talpig becsületes fiú beáll a vi- 
lág legrettenetesebb városi őrségébe. S 
minden a feje tetejére áll, minden fel- 
borul, és hihetetlen kalandok bontakoz- 
nak ki mielőtt visszaállna a régi rend. Ha 
olvastatok már valaha bármilyen 
Pratchett művet, ez kötelező olvasmány, 
kihagyni botorság lenne! 

Gyu 


SAMUEL SHEM 


Háza " 


Samuel Shem: 


Doktorgyár 


Megjelent a Magyar Könyvklub 
gondozásában, 2000-ben 


Hangulatában és stílusában emlékeztet 
Joseph Heller: A 22-es csapdája című 
klasszikus művére, vagy a M.A.5.H. cí- 
mű frenetikus filmre illetve sorozatra. 
Itt a helyszín egy modern amerikai kór- 
ház - békeidőben. 

Húsz évvel ezelőtt, amikor a könyv író - 
dott, botrányosnak minősítették. Nap- 
jainkban viszont, amikor az ember na- 
ponta szembesül az egészségügy hely- 
zetével, igazán aktuális. Hogy miért? 
Talán mert görbe tükröt tart az orvosok 
elé. 

A kórházba megérkeznek a derülátó és 
optimista újoncok. Mindenki szívesen 
fogadja őket, csak arról nem beszél 
senki, hogy az elmúlt időszakban több 
gyakornok is öngyilkos lett. 

Időközben kiderül, hogy a kórház orvo- 
sai két csoportra oszthatók: vannak 
azok, akik mindent a könyv szerint csi- 
nálnak, ezért általában nem foglalkoz- 
nak azzal, hogy a beteget ténylegesen 
meggyógyítsák; és vannak azok, akik 
tisztán látják, hogy a betegnek az a leg- 
jobb, ha nem csinálnak vele semmit, 
mert akkor legalább nem ártanak neki. 
Ez ugye elég furcsán hangzik? 

Pedig tényleg így van. És aki nem tud 
beilleszkedni és felülemelkedni tehe- 
tetlenségén, az vagy összeroppan, és 
öngyilkos lesz, vagy otthagyja ezt a lé- 
lekölő munkát. A választás lehetősége 
mindenkinek adott. Csak a betegeknek 
nem. 

- Cromwel - 


Gherbod Fleming: 
Gangrel 


MEHÉBSTELES EGET BESE SE SES BŰNE SE TRE ETTSZ 
Megjelent a Delta Vision Kft. 
gondozásában, 2000-ben 


A Klánregények harmadik részében há- 
rom fiatal vámpír igyekszik életben ma- 
radni. Azt már megtanulták, hogy a 
napfényt kerülni kell, s nem szabad s0- 
káig koplalni, mert elszabadul bennük 

a bestia. 

De még rengeteg apróságot kell megis- 
merniük, ha sokáig akarnak , élni". Pél- 
dául azt, hogy ne lépjenek a Sabbat te- 
rületére, és főként ne legyenek érzel- 
meik a kajával, vagyis az emberekkel 
szemben. 

Egyikük (Ramona) megfeledkezik erről, 
s esténként fiatal kedvence/prédája 
nyomában járja az utcákat. Amikor azt 
meg akarják erőszakolni egy sikátorban, 
közbelép. 

Zhavon (ez a halandó lány neve) kibo- 
rul, ezért az anyja egy távoli kisvárosba 
küldi, hátha ott kevesebb gond lesz vele 
(meg persze azért, hogy felejteni tud- 
jon). Ramona követi, s így olyan ese- 
ményekbe csöppen, amelyeket csak ke- 
vesen élnek túl. 

Találkozik Atyjával, aki a változatosság 
kedvéért őt menti meg, s általa megis- 
meri klánját. A tanulásra azonban nem 
sok idő marad, mert Leopold - az első 
könyvből megismert szobrász - a kör- 
nyéken tartózkodik, és veszélyes. 
Szomorú vagyok, mert ebben a törté- 
netben nem szerepel Victoria. Az ő alak- 
ja fogott meg ugyanis a legjobban. Se- 
baj, a hátralévő tíz kötetben biztosan 
találkozom vele. 

- Cromwel - 


Robert Jordan K ji 

Hódít az árnyék 
(II. köte). 
Megjelent a Beholder 


Könykiadó gondozásában, 
2000-ben (www.beholder.hu) 


Alig tértem még magamhoz az első kötet 
okozta bódulatból, amikor egy hatalmas 
borítékban a második is landolt az íróasz- 
talomon. A hihetetlen mese ebben is 
folytatódik. Azonban kissé megváltoztak 
a dolgok: míg az előző részben a cselek- 
mény nagyobbrészt egy helyen játszó - 
dott (A kőben) a hősök most szerteszét 
szaladtak. Ezzel ismét előjött az ősi prob- 
léma: annyira összetett és bonyolult ez 

a tegényfolyam, hogy bizony néha jegy- 
zetelni kell, hogy a különböző helyszíne- 
ken nyüzsgő több tucatnyi szereplő közül 
tudjuk, ki kicsoda? De még mindig kár- 
pótol minket az a cizellált kidolgozottság, 
amelyre még nemigen láttam példát se- 
hol máshol. Olyan az egész, mintha ez 
valóban megtörténne, vagy megtörtént 
volna. Esendő emberek a szereplők, nem 
mindenféle hősök: Perrin, akit a sors "tá- 
bornok! szerepre kötelez egy csatában és 
rosszul dönt: rengetegen halnak meg mi- 
atta: ő maga is majd belehal, és nemcsak 
a sebesülésbe, hanem az érzésbe is, 
hogy az elesettek családtagjaink szemé- 
be kell nézni. Az újjászületett sárkány 
dolga sem könnyebb, hiszen a világot 
kezdi az árnyék visszahódítani. A fekete 
ajah is egyre erősebb. A helyzet nagyon- 
nagyon bonyolult, főleg azért, mert a vi- 
lág sorsa már megint Rand kezében van, 
a végső összecsapás eredménye pedig 
előre nem jósolható meg. 

Gyu 


Németh Miklós 
MiDIvat? 

Megjelent a Csermák Hangszer- 
áruház gondozásában, 2000- 
ben 


Na végre! Itt az első olyan könyv, ame- 
lyet valamelyik olvasónk írt, és én 
ajánlhatom. Kicsi szívem örömtől repes. 
Teszi ezt főleg azért is, mert zenészek- 
nek szóló kötetről van szó, ami pedig 
elég nagy ritkaság kis hazánkban. 
Mickye kötete a Cubase 2.8-as változa- 
tával ismerteti meg a kezdő olvasót. 
Azoknak szól, akik még nem írtak zenét 
semmilyen dalszerkesztővel, vagy már 
próbáltak, de reménytelenül eltévedtek 
a menük között. Lépésről lépésre halad 
a szerző, s ahogy ezt illik, feladatokat és 
megoldásokat is ad. A kezdőknek ter- 
mészetesen a tanácsok sem ártanak. Ar- 
ra azonban még a legbátrabbaknak is fel 
kell készülniük, hogy a Cubase bizony 
angol nyelvű. Így ebben a kötetben is 
hemzsegnek az angol kifejezések, ame- 
lyeket az író nagy igyekezettel magya- 
ráz. Akinek halvány fogalma sincs a MIDI 
világáról, innen azért megtudhat néhány 
hasznos dolgot, azonban azt vegye fi- 
gyelembe, hogy rengeteg hivatásos ze- 
nész is használja ezt a profi programot. 
Sajnos a Cubase egyik fontos részét, 

a hangállományok kezelését nem említi 
a kötet, de tudomásom szerint a sorozat 
következő részében erről is szó esik 
majd. Akit esetleg kicsit több információ 
érdekelne, keresse fel a szerző honlap- 
ját: www.extra.hu/mickye/midivat2.htm 
. Én egyébként nem Cubase-t haszná- 
lok, de e könyv birtokában könnyebben 
áttérnék. 

Gyu 
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Agatha Christie: 
Paddington 
16.50 


Megjelent az Európa Könyvki- 
adó gondozásában, 2000-ben. 


Miss Marple már megint nem bír ma- 
gával. Amikor barátnője elmeséli neki, 
hogy mit látott a vonaton, rögtön 
kombinálni kezd. Hiszen ha egy fiatal 
nőt megfojtottak, kell lennie hullának. 
Ha nincs, akkor meg kell keresni. 

Az idős hölgy hajlott kora miatt sajnos 
nem szaladgálhat nyomok (és persze 
kósza hullák) után, ezért keres magá- 
nak egy kellőképpen okos és talpra- 
esett segítséget. Így jön a képbe Lucy 
Eyelesbarrow, a tökéletes háztartási 
alkalmazott. Nincs más dolga, mint 
nbeépülni" egy különc és meglehető- 
sen zsugori öregúr házába, és beiga- 
zolni Miss Marple sejtését, miszerint 
a hullának valahol ott kell lennie. 
Amikor egy szarkofág mélyéről előke- 
rül a keresett személy, akkor kezdőd- 
het meg igazából a nyomozás. Ki 

a csuda ez a nő, és mit keresett itt? 
Kinek állt érdekében eltenni láb alól? 
Ki az, aki többször is arzénnal mérgez- 
te meg az ételt? Talán valamelyik 
pénzsóvár családtag, akinek az örök- 
ségre fáj a foga? Vagy az orvos, aki be 
szeretne nősülni a családba? Esetleg 
maga az öregúr, akinek annyira várja 
mindenki a halálát, de neki még esze 
ágában sincs távozni az élők sorából? 
Hamisítatlan Christie-hangulat jel- 
lemzi a történetet, amiről nem is gon- 
dolná az ember, hogy 1957-ben író - 
dott. 

- Cromwel - 


GAMESTAR ! 2000. december 


(fantasy antológia) 
Rekviem 


Megjelent a Cherubion Könyvki- 
adó gondozásában, 2000-ben. 


Kár lenne tagadni a tényt, miszerint 
Skandar Graun egyike a legismertebb 
"hazai" fantasy hősöknek. Az utolsó ve- 
le kapcsolatos hír szerint királyként 
hagyta maga mögött Tzanthamor szige- 
tét, a Káosz sárkányainak kíséretében. 
Szokás szerint halottak tömegét hagyta 
maga után. 

A Káosz Sötét Oldala" című írás azon- 
ban nem róla, hanem az egyik ottha- 
gyott társáról szól. 

Brendan, a szívós barbár (neki volt falá- 
ba), akit már mindenki halottnak hitt, 
hosszú és szívós munkával kimászik 

a törmelék alól és nem emlékszik sem- 
mire. Csak arra, hogy valamikor már 
meghalt. Ez a későbbiekben még pár- 
szor előfordul vele, mire kiderül, ki is ő 
valójában. 

A címadó regény pedig egy élvhajhász 
nemes ifjú útját ismerteti. A király egy- 
kori barátját kinevezik hadúrrá, s azon- 
nali feladatként a szomszéd ország 
meghódítását kapja. Serege nem lelke- 
sedik túlságosan érte, az állandó má- 
morban lévő vezér pedig nem is törek- 
szik megkedveltetni magát. A hadjárat 
első csatájára többszörös túlerővel 
szemben kerül sor. A miért? és a hogyan 
tovább? kérdésekre pedig a válasz ott 
van a történet lapjain. 

A kötetben szereplő novellák között 
akad jó és kevésbé emlékezetes egy- 
aránt, a lényeg azonban a két regényen 
van. Szerintem jogos a figyelmeztetés: 
Vigyázat, szókimondó szövegek! 

- Cromwel - 


Másvilág - STARDVD 


rolhatják az érdeklődők, csak címsza- 
vakban végignézve is rettenetes az az 
adatmennyiség, amit kezünkbe kapa- 


DVD a szórakoztató elektronika idővonalán 
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Igen jó hírek szállingóznak a magyar 
DVD fronton, teljesen bizonyossá vált, 
hogy szemben az eddig egy forgalma- 
zóval, már négyen, illetve öten terjesz- 
tenek lemezeket kicsiny hazánkban. 

A széles nagyvilágban viszont két igen 
szomorú hír látott napvilágot. 


Új vendéget ne kímél- 
jünk! 
KKEMENZENSE EZEK EEEENKESKIZ ESTE ESET NEEE 


Először vala a japán import, aztán jövel 
az Intercom feliratos és szinkronizált 
lemezeivel, mára azonban csatarendbe 
állt a UIP Dunafilm és a Flamex is. Mel- 
lettük nem csak forgalmazóként, de 
magyar filmek DVD kiadójaként megje- 
lent a Mirax is, és nem szabad megfe- 
ledkeznünk a rajzfilm specialista DVD 
Videó és Audió-ról sem. 

A nagy stúdiók partnereinek (sokáig 
húzott) ringbe lépése arra biztosan jó 
alkalom lehet, hogy az Európa más, 
bátrabb forgalmazókkal megáldott or- 
szágaiban már kapható és mintegy mel- 
lékesen magyar nyelvi elemeketis tar- 
talmazó lemezeket itthon is normáli- 
sabb áron lehessen beszerezni. Legaláb 
is nagyon remélem, hogy hajlandóak 
lesznek egy kicsit visszafelé dolgozni, 
és nem csak az ezután szállingózó le- 
mezeket láthatjuk viszont kínálatukban. 


Britannica 2001 DVD 
Edition 
EUEHBEZHEBESESET E TESZED SET EZAÉ NOTT 
Ha a lexikonok kerülnek szóba, akkor 
elég hamar beugrik az Encyclopedia 
Britannica neve is. A lexikonok király- 
nőjének is tartott kiadvány sem kerülte 
el a sorsát, régen megjelent CD-ROM 
változata is, de a most kapható 2001-es 
kiadást már DVD formában is megvásá- 


britannica 


A 701 
sz UV UV 
tsgegté] 


oxtért I 


Éz 


ÖRER jós elans eye 


rinthatunk. 

- a teljes nyomtatott kiadás (32 kötet) 
anyaga, kiegészítve az abban nem fel- 
lehető címszavakkal, (összesen több 
mint 44 millió szó). 

- több mint 5 500 új címszó 

- több mint hatórányi videó anyag 

- több mint 15 000 kép 

- több mint 1 600 térkép 

Sajnos hivatalos magyar forgalmazóról 
és így árról nem tudunk, de az interne- 
ten megrendelhető 69,95 dolláros áron. 


Tízmillió DVD-Video 


Igazi mérföldkő egy fogyasztók számára 
készített elektronikai termék történe- 
tében, mikor eléri a tízmilliós eladási 
számot. Világszerte eladni tízmillió ké- 
szüléket, annyit jelent, hogy elfogad- 
ták és népszerű technológiának számít. 
Az azonban mindenképpen érdekes, 
hogy ezt a mérőszámot a DVD lejátszók 
(és ez az asztali lejátszókat jelenti) ke- 
vesebb, mint négy év alatt érték el, 

a VHS videomagnónak ehhez nyolc, 

a CD-lejátszónak hét év kellett. Ráadá- 
sul a vásárlási kedv folyamatosan nö- 
vekszik, idén októberre megkétszere- 
ződött azon háztartások száma, ame- 
lyekben DVD-lejátszót találunk az 1999. 
decemberi adatokhoz képest. 

Ezzel párhuzamosan a lemezek kiadása 
is ugrásszerűen növekszik, az USA-ban 
havi 250 lemez lát napvilágot, a sok- 
szorosító kapacitás pedig a tavalyi má- 
sodik félévhez viszonyítva 150 száza- 
lékkal nőtt. 

A technológia sikereit csak üdvözölni 
tudom, és nem titkolom azt a reményt, 
hogy a vásárlók egyértelmű szavazatát 
a DVD mellett a gyártók és kiadók ára- 
ikban hálálják meg. 


George Lucas, a fösvény 
MEKK ENE LETEZESE S NTEEE] 


A DVD hihetetlen népszerűsége úgy tű- 
nik még kevés Lucas , úrnak". Egy USA- 
beli élő TV műsorban telefonon feltett 
kérdésre a FOX egy képviselője úgy 
nyilatkozott, hogy komoly viták folynak 
a kiadó és Lucas között, mivel ők úgy 
látják, hogy a DVD piac már elég széles 
ahhoz, hogy széles rajongótáborhoz 
juthasson el az eredeti trilógia (4., 5., 
6. rész) a DVD-Video kiadása. A világ 
leggazdagabb embereinek névsorában 


előkelő helyen álló filmmogul azonban 
kevesli ezt. Ki akarja várni az előre ter- 
vezett 2005-ös dátumot, hogy az akkor 
már alapvető médiának számító DVD-n 
gyorsan és a lehető legnagyobb meny- 
nyiségben teríthesse a lemezeket, majd 
visszavonva azokat egy újabb , még fel- 
jebb újított változattal" megint a rajon- 
gók zsebébe kotorhasson. Amennyiben 
mégis sikerülne meggyőzni, akkor is 
csak egy minimál verzió kerül majd for- 
galomba, az extrás , Special Edition" 
megjelenésére nincs gyakorlati esély 
2005 előtt. 

Szörnyű személyes bosszút eszeltem ki: 
Ha összefutok Lucas-szal, majd nem fo- 
gadom a köszönését, és juszt sem ve- 
szek videokazettán kihozott újabb ver- 
ziókat. 


Hardware apró 
EZZEZEE S ÉÉSE TES EBET ETETETT TESTET R ESET SZEEZÉSE] 


Két rövid hír a DVD készülékgyártás té- 
maköréből: 

A Sony gyártósorai, ahol videomagnók, 
lézerlemez és DVD-lejátszók készülnek, 


elköltöznek Tajvanról, csupán a terve- 
zés marad a szigetországban. A kínai és 
malajziai áttelepülés indokai között az 
emelkedő bérek mellett az ingadozó 
áramellátás is szerepet kapott, ami jó 
indok lehet a mostanában atomerőmű 
ügyben dúló vita eldöntésében. Egy új 
erőmű építését ugyanis nem régiben 
állították le a heves politikai támadá- 
soknak engedve. 

A DVD szempontból eddig elég passzív- 
nak bizonyuló Grundig szó szerint nagy 
újdonsággal ált elő. Egy hatalmas TV 
készülékkel, amelybe nemcsak Dolby 
hangrendszert építettek, de ha már rá- 
értek, akkor egy DVD-lejátszót is. Az 
újdonság rohamléptekkel való terjedé- 
sének azonban egyelőre gátat szab 

a 3000 fontos ár. 


Levettük a polcról 


Ajánlónk ismét négy lemezt kínál az 
örömteli módon szélesedő hazai DVD 
kínálatból. Kicsit gondolva már a közel- 
gő ajándékvásárlási gondokra megpró- 
báltunk érdekes lemezeket válogatni, 
melyeket érdemes felvenni a kívánság- 
listára. 


Az élet értelme 


Gondolom, igen kevesen vannak, akik- 
nek el kell magyarázni, hogy ki a Monty 
Python csoport könnyítésként mellé te- 
szem, hogy Gyaloggalopp, Brian élete 
vagy Erik a Viking. Így már rémlik? 

Na szóval ők követték el az , Élet értel- 
me" című alkotást is, a maguk utánoz- 


hatatlan stílusában és témaválasztásá- 
val. Egyéb egész estés műveiktől eltér, 
nem egy folyamatos történetet követ 
végig, hanem önálló jelenetek sora, 
melyek némelyike ugyan laza kapcso- 
latban áll egymással, de ezek a kapcso- 
lódási pontok is leginkább csak a poé- 
nok szintjén nyernek értelmet. 

DVD oldalról nézve sajnos hagy némi 
kívánnivalót maga után a lemez, kö- 
szönhetően a forrásanyagnak, csupán 
sztereó és monó hangsávokat tartalmaz. 
Ennél azonban sokkal jobban hiányoz- 
nak az extrák, amiből sajnos egy sze- 
mernyi sincs a lemezen, a kötelező me- 
nü csupán a jelenetek és nyelvi jellem- 
zők kiválasztására ad lehetőséget. Jó hír 
azonban, hogy a magyar nyelvű felira- 
tok igen jól sikerültek, még a lemez 
magyar ajánlóját író és igazi Monty 
Python szakértőnek számító Galla Mik- 
lós szerint is. 


Kétszázéves ember 


A film forgatókönyve egy eredeti 
Asimov kisregényből és néhány egyéb 
művekben fellelhető említésekből ösz- 
szeálló könyv, a magyarul is megjelent 
Robert Silverberg mű, a , Pozitron em- 
ber" feldolgozása. Nem egy űrcsatás, 
vad sci-fi-re kell számítani, a finoman 
jelenlévő futurisztikus látványok és 
elemek helyett is a történetre kell fi- 
gyelni. A remek alapoknak a jó kivitele - 
zésnek és a főszereplő Robin Williams 
utánozhatatlan játékának köszönhetően 
igazi klasszikus, amely egy gyűjtő pol- 
cáról nem hiányozhat. 

DVD jellemzőit tekintve is átlagosan 
kellemetes kiadványról beszélhetünk, 
a kép és az 5,1 DD hang átírására 

nem lehet panasz, feliratai is jól köve- 
tik a mondanivalót, lényegi részek nem 
vesznek el, a néhol soványabbra vett 
írott anyagban. Extrái között igazán ér- 


dekes lehet a forgatást, de leginkább 

a színészek a filmhez kapcsolódó érzé- 
seit, élményeit bemutató , színfalak 
mögött" mini dokumentumfilm. Ezen 
felül mindössze egy szűkszavú filmog- 
ráfia és némi trailer gyűjtemény kapott 
helyet a lemezen. 


Alice Copeer; Welcome 
to my Nightmare 


A detroiti Joe Luise stadionbéli koncert 
felvételét kaphatjuk kézhez ezen 

a DVD-n. Azét a koncertét, amivel súlyos 
alkohol gondjai után, a rock muzsikát 
formáló egyik nagy személyiség vissza- 
tért a színpadra 1986-ban. Azét a kon- 
certét, amely elsőként volt több, mint 
egy lemez dalainak bemutatása, tánco- 
sokkal és látványelemekkel gazdagon 
meghintett színpadi show. Azért a hal- 
loween éjszakájába nyúló koncertét, ami 
után több kemény rockot játszó banda is 


hasonló élményszintre fejlesztette tur- 
néit. Nem csoda, hogy a műfaj és 

a számtalanszor megújulni képes festett 
arcú méregkeverő rajongóinak kötelező 
olvasmány. 

Sajnos a DVD képességeit nem igazán 
használja ki a lemez, ami ugyan Dolby 
Digital hang van, ez azonban csak 2.0, 
vagyis sztereó, és a videó minősége 
sem ostromolja a lehetőségek határait. 
Bár ezekre valamennyire magyarázat 
lehet az eredeti felvétel, ami csupán 
VHS kiadásban gondolkodva készült ak- 
kortájt. Az extrák hiánya azonban már a 
kiadónak róható fel, egy ilyen kultusz 
értékeket is hordozó lemezen egy egy- 
szerű, még a dalcímeket sem tartalmazó 
diszkográfián kívül mást is el lehetett 
volna helyezni. 

Ára: 5990 Ft. 


Birta) ú ú 8.1 


Pink Floyd: The Wall 


Egyszerre zene és filmtörténeti alapmű 
a pusztán a Pink Floyd utánozhatatlan 
zenéjére és egy igen szuggesztív képi 
világra épülő , A fal". A túl sok sikerbe 
és magánéleti problémáiba lassan be- 
csavarodó rockstar története mögött 
számos olyan gondolat lapul, ami még 
igen sokáig foglalkoztatja a nézőt az 
után is, hogy helyére rakja a lemezt, 
olyan gondolatok, amik újra és újra 
elővetetik vele. 

Bárcsak minden lemez kiadására ennyi 
gondot fordítanának a kiadók! Nem- 
csak a szélesvásznú kép átírása sikerült 
remekül, de az újrakevert Dolby Digital 
5.1 hang is igen szépen szól. Igen kel- 
lemetes szolgáltatás, hogy a dalszöve- 
gekkel, mint feliratokkal végigkísértet- 
hető az egész film, rajongók számára 
pedig igazi csemege a kommentár. Na- 
gyon érdekes még, hogy nem csak az 
vígy készült" dokumentumfilm szól az 
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alkotás születéséről, amit az 1982-es 
forgatáskor készítettek, de két utóla- 
gos, kimondottan a DVD kiadásra ké- 
szült interjúcsokor is elérhető, ahol sok 
évvel később emlékeznek az együttes 
tagjai és a film alkotói. Mindez kiegé- 
szül még önálló videoklippekkel, mozis 
trailerrel, fotókkal és tervekkel, szóval 
egy halom érdekes aprósággal 

Ára: 7490 Ft. 


A fentiek a szokásostól eltérően bruttó 
árak, vagyis ez már az Áfával növelt 
összeg. A lemezeket a házimozi specia- 
lista Magnetron Multimédia Kft. (1013 
Döbrentei u. 15, Tel.: 214-1135) kínála- 
tából válogattuk. 


GAMESTAR m HTTP://WWW.GAMESTAR.HU 


" Másvilág - STARBROWSER 


NETBÖNGÉSZŐ 


AZ UTOLSÓ 2000-ES HÓNAPRA... 


Z internet nemcsak hobbi- és ra- 
jongói oldalakat, hanem különle- 
ges magazinokat is nagy szám- 
ban vendégül lát. Ahogy tudom, 
titeket is sok minden érdekel az informatikán 
kívül, így a mostani Netböngészőben ilyen, 

a hálózaton található magazinokkal foglalko- 
zom. 


Rengetegen imádjuk a repülést. Bár én in- 
kább a polgári ága után vonzódom, de egy 
kecses harci repülő is el tud bűvölni. Sajnos 

a magyar légierő túl nagy dicsőséget nem tud 
felmutatni, inkább csak botrányokat, ennek 
ellenére fantasztikus pilótáink vannak, mint 
például Vári Gyula őrnagy, aki MIG-29-ével 
öregbíti hazánk hírnevét. Miért is említem őt? 
Nemcsak elismeréssel szeretnék adózni telje- 
sítménye előtt, hanem örömmel fedeztem 
fel, hogy ő a JetFHly magazin főszerkesztője! 
(www. jetfly.hu) Ez pedig garantálja a szakmai 
hitelességet, amire ilyen esetben feltétlenül 
nagy szükség van. 

Ez a honlap érdekes hírekkel, gyönyörű fo- 
tókkal, leírásokkal, interjúkkal szórakoztatja a 
nagyérdeműt. Szó esik a Magyar Honvédség 
légierejéről, a repülés elmélete is megtanul- 
ható és elsajátítható. Ebbe a témakörbe 
ugyanúgy belefér az ejtőernyőzés, a maket- 
tezés is. Külön érdekesség, hogy a készítő 
stáb tagjait a Légierő Csőrikének becézett 
MIG-29-ese előtt fotózták le. Ez a repülőgép 
egyéni festést kapott, és igencsak látványos. 
A repülőgépeket bemutató oldalakon egyelő- 
re csak orosz típusok szerepelnek, remélem, 
a jövőben ez majd bővül más, nyugati gyárt- 
mányú gépekkel is. Azt hiszem, ez az oldal 
még Trau bátyó csodálatát is kivívhatja . 
(gy.k. Trau a repülőgép-megszállott kollé- 
gánk - RP) 


Rock Gyémántok - magyaros név egy magyar 
rockzenével foglalkozó oldalnak. Miután 
meghallgattam a csak magyar zenékkel fog- 
lalkozó rádióadót (el is ment a kedvem tőle 
mindörökre), kíváncsi lettem, léteznek-e 
olyan lelkes fiatalok, akik fel merik vállalni 

a magyar rockzenét (amelyre bizony ráférne 
némi támogatás). Meg is találtam a megfele- 
lő oldalt, a rockgyemantok.zona.hu címen. 
Rengeteg olyan zenekarról olvashattam itt, 
amelyek létezéséről még tudomásom sem 
volt ez idáig. (Persze több is van közöttük, 
amelyek munkásságára a jövőben sem leszek 


MELITM )Szu.30-as repülő 


Wwww.jetfly.hu 


kíváncsi.) Mindenesetre koncertbeszámolók, 
demó-anyagok értékelései, elmaradhatatlan 
cikkek és interjúk színesítik az oldalt. S itt is- 
mét álljunk meg a demó-anyagok bemutatá- 
sánál. Lehet, hogy nem mindenki született 
zenekritikusnak, azonban egy ismeretlen ze- 
nekar anyagának elemzésekor nem ártana ki- 
csit informatívabbnak lenni (milyen jellegű 

a zene, mire hasonlít, milyen stílusban éne- 
kelnek), mert így sokszor csak vakrepülés el- 
olvasni egy-egy adott stílus rajongójának rö- 
vid beszámolóját. Szerencsére néhány zene- 
kar egynémely dalai le is tölthetőek az MP3 
oldalról. A honlap készítői folyamatosan vár- 
ják a demókat, bemutatkozó anyagokat, így 
ha valaki rockbandában játszik, jelentkezzen. 


Egy icipicit kellett csak odébb mennem, hogy 
egy sokak által kedvelt téma magazinját 
megtaláljam. Ez a Forma 1. 

Az oldal (http://f1.zona.hu) a szokványos 
elemeken kívül (fotógaléria, csapatok, ver- 
senyhelyszínek bemutatása, hasznos és ér- 
dekes statisztikák, naprakész hírek, szavazó- 
gép, stb.) végre tartalmazza a Forma 1 szabá- 
lyait is. Megtudhatom például, melyik zászló 
mit jelent. Tudtátok-e, hogy létezik olyan 
Forma 1-es zászló, melynek az a jelentése: 
Nem sportemberhez méltó magatartás". Lá- 
tott már ilyet valaha valaki? Mindenesetre 
örülök, hogy ezt is megtudhattam végre! Kár, 
hogy egyelőre itt nincs online közvetítési le- 
hetőség. 


Mindig örömmel számolok be arról, ha egy 
újabb keresőszolgáltatás indul. Teszem ezt 
még nagyobb örömmel akkor, ha ez magyar 
keresőszolgáltatást jelent. Jelenleg még csak 
tesztüzemben működik, de máris igen ígére- 
tes a , Magyarország Legnagyobb Keresője"- 
ként önmagát hirdető Goliat (www.goliat.hu). 
A teljes egészében magyar fejlesztésű kere- 
ső-motor teljesítménye a tesztüzem alatt 
elég meggyőző, s természetesen nemcsak 
keresni lehet, hanem tematikusan böngészni 
is. Külön előnye, hogy magunk is beregiszt- 
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ráltathatjuk oldalunkat, ami nem hátrányos 
olyankor, ha egészen biztosak akarunk lenni 
abban, hogy megtaláljanak. Remélem, mire 
ezek a sorok napvilágot látnak, a tesztüzem 
is véget ér, és teljes gőzzel lehet majd ke- 
resni a Goliatban. 


A közelmúlt sajnos igen hangos volt egy uta- 
zási botránytól. Sokan külföldön ragadtak 
napokig, véletlenül felgyulladtak irodahely- 
ségek meg ilyesmik. Azonban ez a kétségte- 
lenül kellemetlen affér sem vette el honfi- 
társaink kedvét attól, hogy utazzanak, mert 
utazni jó! Persze az interneten hemzsegnek 
az ilyen típusú irodák és ajánlataik, azonban 
ittis egy magazint, egy utazási portált pé- 
céztem ki magamnak, a Nagy Utazást 

(www. nagyutazas.hu) . Sajnos miközben né- 
zegettem, a böngészőmnek többször is meg- 
gyűlt a baja vele, de gondolom, a hiba az én 
készülékemben volt, A lényeg azonban a kö- 
vetkező: a rengeteg utazási ajánlat (síelés, 
trópusi nyaralás, akciós repülőjegyek, last 
minute utak, stb.) mellett érdekes és hasz- 
nos cikkek olvashatók a világ különböző tája- 
iról, az itteni szokásokról, legyen az testfes- 
tés vagy akár Feng Shui. A legérdekesebb 
mégiscsak az a részlet, ahol útitársakat lehet 
keresni. S ha pont egy karibi utazásról van 
szó, tán megéri meggondolni a dolgot. 


Tény: sok mindenre használható az internet. 
Egyik legérdekesebb és legizgalmasabb fel- 
használási területe az internetes tévézés, il- 
letve rádiózás. Ennek segítségével szinte 

a világ minden tájának nézhetjük, illetve 
adásait hallgathatjuk (én többször hallgat- 
tam már kolumbiai adókat, ezt az országot 
nagyon szeretem ugyanis). Hátránya az 
internetes rádiózásnak, hogy a kis sávszéles- 
ség miatt a hangminőség nem túl jó, sőt né- 
ha erőteljesen akadozik a közvetítés. Ennek 
ellenére nagyon érdekes (és munkahelyeken 
felettébb bosszantó) dolog rádióadókat hall- 
gatni az interneten egész nap. Szerencsére 
léteznek olyan oldalak, ahol összeszedeget- 
ték a megfelelő adók paramétereit, elérhe- 
tőségeit. A Hullámvadász oldalon 
(http://emc.elte.hu/-hargitai/media/radio. 
htm]) például nemcsak internetes, hane 
valódi rádiók adatai, vagy akár a rádióműso- 
rok is megtalálhatók. Szerencsére minden, 
a rádiózással kapcsolatos témakörrel foglal- 
kozik ez a lap, így ajánlott felkeresni. 


Különleges ez a StarBrowser rovat. Ugyanis 
miközben ezt írom, egy könyvet olvasgatok 

(Terry Pratchett műve, lásd StarBook rovat). 
Az író munkássága lenyűgöző, könyveit lel- 
kesen gyűjtöm. Így annak is utánanéztem, 

hogy a kiváló szerző munkásságával milyen 
oldalak foglalkoznak. A 


www.terrypratchett.com és a www.disc- 
world.com sajnos még építés alatt volt, 
azonban mégis találtam egy igazi, rajongói 
honlapot, a www.lspace.org cím alatt: Itt 
minden megtudható a Korongvilág megalko- 
tójáról és működtetőjéről. Természetesen az 
igazi rajongók nagy csemegéket találnak itt: 
nemcsak a regényekről, novellákról lehet 
rengeteget megtudni, hanem jegytárgyakat, 
figurákat, vagy akár Korongvilággal kapcso- 
latos játékinformációt is szerezhetünk. Az 
ügyesek és élelmesek letölthetik a The 
Colour of Magic (A Mágia Színe) spektrumos 
változatát, egy spektrum emulátorral együtt. 
Természetesen megtalálhatjuk a Korongvilág 
szerepjáték eléréseit ugyanúgy, ahogy még 
több rajongói oldalt a Links szekcióban. 


Létezik egy nagyon érdekes 
Képviselői általában rejtve működnek, a sö- 
tétben, éjszakánként helyezik el műveiket 
lehetőleg olyan helyen, amit sokan láthat- 
nak. A művészek javarésze ismeretlen, 
mégis egyre többet találkozhatunk kezeik 
nyomával. Talán már sokan gondoljátok és 
sejtitek, miről van szó: a graffitiről! 
(http://welcome.to/h. graf). Az oldal nem- 
csak nagyon igényes (szerencsére értő, 
grafikai megjelenítést nagyon fontosnak 
tekintő kezekbe került ez a téma), hanem 
rengeteg érdekes graffitit, falakat, közle - 
kedési eszközöket és hasonlókat) tartalmaz, 
amelyek Budapesten találhatóak. Ezzel a 
történettel változatlanul egy nagy bajom 
van (mindamellett, hogy nagyon tetszik). 
Valószínűleg nagy graffiti -őrültnek, vagy 
szakértőnek kell lenni ahhoz, hogy az ember 
el is tudja olvasni, mi van a falakra írva. Né- 
ha ez sikerül is, de az esetek többségében 
eléggé reménytelen a helyzet. Szerencsére 
a linkek között minden olyan oldalt megta- 
lálok, amelyből a teljes graffiti életérzést 
magamba szippanthatom. 


űvészeti ág. 


Gyu 


http://welcome.to/h. graf 
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The L-Space We É 


Másvilág - vélemény 


MIÉRT?! 


KÖNNYŰ 


A KÖNNYŰZENE? 


írt a mai könnyűzenéről. 

Több zenészt vérig sértett ez 
a nem vitaindítónak indult cikk, ezért he- 
lyet kellett adnunk a másik félnek is egy 
válasz erejéig. Magam részéről nem nyil- 
vánítok véleményt, a két cikk alapján ki- 
ki vonja le saját következtetését és vala- 
hol keresse meg a tanulságot. Ezennel az 
el sem indult vitát lezártnak tekintem. 
(Gyu, a lavórból) 


ét hónappal ezelőtt -czy- 
p, kollega rövid eszmefuttatást 


Figyelmesen olvastam -czy- magasröptű 
eszmefuttatását a , könnyű könnyűzené- 
ről", és elkezdtem szédülni. Úgy érez- 
tem magam, mintha egy szellemi elvará- 
zsolt kastélyban járnék - minden gon- 
dolatom eltorzult, összekeveredett, 

a végén már fogalmam sem volt, merre 
van a kijárat. Hogy értsétek felinduláso- 
mat, már-már közmondásos szerénysé- 
gemet leküzdve le kell írnom: több mint 
tizenöt esztendeje hivatásos könnyűze- 
nészként keresem saját és családom ke- 
nyerét (a PÉNZ zenekar tagjaként több 
száz, Magyarországon megjelent köny- 
nyűzenei album felvételén vettem 
részt) . Tehát nagyképűség nélkül állít- 
hatom, egyike vagyok azon , könnyűze- 
nei alkotóknak", akiknek zsebbe vágó 
érdeke, hogy minél nagyobb ködöt ka- 
varjon, és harsányan kacagni kell, ha azt 
állítom, művészi problémáim adódtak 
(pedig...) . Saját helyzetemet nehezí- 
tendő, évek óta hanglemez-kritikákat, 

a magyar pop-zene hátterét boncolgató 
elemzéseket írogatok különböző zenei 
szaklapokba. -czy- minden egyes meg- 
állapítása igen érzékenyen érintett, an- 
nál is inkább, mert egyetlen olyan ész- 
revételt sem találtam fogalmazványá- 
ban, amivel akár távolról egyet tudtam 
volna érteni. Tehát képtelen vagyok 
egyetérteni, s ennek talán első és leg- 
fontosabb oka, hogy sejtelmem sincs, 

a szerző mit ért könnyűzene alatt. Ha el- 
fogadjuk Yehudi Menuhin meghatározá- 
sát — a könnyűzene a , komoly" vagy 
klasszikus" zenével általában szembe- 
állított, a dzsessz- és népzenétől külön- 
választott műfaj (se nem több, se nem 


kevesebb! / a szerző) - akkor máris 50- 
rolhatjuk a ragyogó tehetségű előadókat 
(Bill Haley-től, Elvis Presley-től kezdve, 
a Beatlesen, Rolling Stones-on át pél- 
dául Carlos Santana-ig, de említhetnénk 
korszakos magyar egyéniségeket is), 
akik az elmúlt évtizedek alatt, ebben 

a kulturális közegben, most már mond- 
hatjuk, időtálló, maradandó értékeket 
hoztak létre. Vannak tehát mértékadó 
mintáink, s manapság pontosan az lenne 
a legnagyobb feladata minden zeneértő, 
vagy akár , csak" a zenét szerető Írástu- 
dónak, hogy hangsúlyozza, minél ponto- 
sabban meghatározza a különbséget ér- 
tékes és értéktelen között. (Esztétikai, s 
nem erkölcsi értékről van szó!) Meg kel- 
lene tanítanunk mindenkit a teljesít- 
mény, a tehetség tiszteletére, meg kel- 
lene tanítani mindenkit zenét hallgatni, 
a zenét élvezni. A nap huszonnégy órá- 
jában, a fülünkben dübörgő zajból, 

a szűnni nem akaró hangzuhanyból 
egyébként képtelenek vagyunk a ne- 
künk tetszőt, a kellemeset, az ember- 
szerűt kiválogatni. 

Lehet, hogy hatásos leírva így ez a mon- 
dat: ,attól könnyű a könnyűzene, mert 
könnyű csinálni", de én az egészből csak 
a roppant veszélyes demagógiát értem, 
aminek eredményeképpen hallgathatat- 
lanná válik minden felvétel, amin rajta 
van a végzetes pecsét: könnyűzene. 
Nem kizárólag a honi kereskedelmi rádi- 
ók, televíziók tinédzsereknek szánt pop- 
zenéje létezik, nemcsak a slágeripar 
működik, még ha az arányok végzetesen 
eltolódni látszanak is. 

Ostoba, bizarr, természetellenes kísérlet 
a fúvós-, vonós, billentyűs-, vagy akár 
digitális hangszerek szembeállítása. 
(Nem állítottam szembe. Különbséget 
fogalmaztam meg. -czy) Olyan ez, mint- 
ha azt próbálnánk eldönteni, melyik 
sportág követel nagyobb rátermettsé- 
get. Könnyebb a két méter magas lécet 
átugrani, mint felemelni kettőszáz kilót? 
Könnyebb ötven másodperc alatt leúszni 
száz métert, mint elnyerni a vízilabda- 
bajnoki aranyérmet? 

Mondhatjuk-e, hogy a mű hosszúságától 
függ a ,komolysága" (mintha a regény 


és a vers vetélkedne az , igazi irodalmi 
mű" címért) ?! Akkor hogyan minősít- 
hetjük a zenetörténet remekműveinek 
nagyobb részét (pl. Bach-prelúdiumok, 
Schubert-dalok, Chopin-keringők, Bar- 
tók Mikrokozmosz) 

Ilyen otromba módon hiába támadjuk 

a mindent elborító ízléstelenséget. Így 
az egész erőltetett gondolatmenet csak 
öncélú tagadás, még akkor is, ha a szán- 
dék nem eredendően hibás. Talán ez le- 
het a magyarázata, hogy nem olvashat- 
tuk egy az egyben, újdonságként -czy- 
nközhelyeit". Az sem menti a szerző fe- 
lelősségét, ha odaírja: , Nagyon fontos, 
és a jelen eszmefuttatás teljes tartalmá- 
ra vonatkozó közhely: tisztelet a kivétel- 
nek!" Hiszen nem derül ki, hogy ki szá- 
míthat a kivétel megtisztelő-megkülön- 
böztető jelzőre. Talán az öt percesnél 
hosszabb műveket játszó (tehát bonyo- 
lultabb kompozíciós problémákkal szem- 
besülő) csellistákat gondolhatjuk ide? 
Még tovább homályosítjuk a képet a di- 
gitális hangszerek, mintavevők, a külön- 
böző számítógépalapú hangtechnikai el- 
járások belekeverésével. A lenyűgöző 
teljesítményű, gyakran szinte áttekint- 
hetetlenül bonyolult berendezések értő 
kezelése nagyon komoly felkészültséget 
követel. A varázslat pontosan ott kere- 
sendő, ahol az alkotó ember a saját el- 
képzelései szolgálatába állítja, felhasz- 
nálja a korszerű gépeket, s nem alapvető 
hiányosságait pótolja, elemi képessége- 
it helyettesíti a technikával - mert ilyen 
is van! (Itt talán meg kellene említe- 
nünk a könnyűzenei felvételek során 
kulcsfontosságú szerepet betöltő hang- 
mérnököket, stúdió-mágusokat, akik 
szintén elismerésre méltó munkát vé- 
geznek, s meggyőzően tanúsíthatják 

a könnyűzene nehézségét.) Csak aki 
nem próbálta, gondolhatja úgy — szinte- 
tizátoron , muzsikálni" elhatározás kér- 
dése. Talán elhiszitek nekem, hogy nem 
gyakorolnék naponta legkevesebb más- 
fél-két órát digitális zongorámon (!), ha 
nem lenne okvetlenül szükséges (hogy 
gitáros illetve dobos könnyűzenész-kol- 
légáim napi ,edzésmennyiségéről" ne is 
beszéljek). 

De most a Muzsikán van a hangsúly. 
Kétségtelen tény, hogy a számítástech- 
nika fejlődése a dilettánsok és a műked- 
velők számára is hozzáférhetővé vará- 
zsolta a ,zeneművészetet". Az is igaz, 
hogy a gyakran bármiféle zenei ismeret 
nélkül hókusz-pókuszoló remixerek, 

a szerepet tévesztő, előadóművészként 
tetszelgő didzsék, és a slágeriparban ér- 
vényesülni tudó , könnyűzenei suszte- 
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rek" itthoni konjunktúrája a műfaj teljes, 
visszavonhatatlan elértéktelenedéséhez 
vezethet (itt valóban szükséges a ,tisz- 
telet a kivételnek" kitétel) , de ehhez 

a magyar közönség tájékozódni, válasz- 
tani, vagy éppen elutasítani képtelen, 
már-már alulmúlhatatlanul igénytelen 
fogyasztói magatartása is szükséges. 
(Azért írom, hogy , magyar", mert a ha- 
zai popipar, mint afféle állatorvosi ló, 
minden létező betegségben szenved, 
sőt, mintha az összes nemzetközi trend- 
ből csak az alját, a szemetet akarnánk 
kiszűrni magunknak.) 
Mi volt előbb? A Dáridó, vagy a dáridó - 
zó? A zenész azért játszik , szemetet", 
mert ez várják tőle, vagy azért szereti 

a silány vackot a tömeg, mert ezt kapja? 
Kereshetjük a közízlés alakításának fele- 
lőseit, hibáztathatjuk az általános kultu- 
rális színvonalat (,operett-ország" va- 
gyunk), megpróbálhatjuk oktatási rend- 
szerünk betegségeire fogni fejlődéskép- 
telenségünket, sőt a gyakran érdemte- 
lenül sikeres, népszerű szerzők előadók 
felelősségtudatát is kutathatjuk. Nem 
lehetünk elég szigorúak az uralkodó ál- 
lapotok kritizálásakor, de a mindent 
becsmérlő, felületes féligazságokra hi- 
vatkozó, cinikus , publicisztika" semmi- 
féleképpen nem vezet jóra. 


Éry Balázs 
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MAGYAR 
MILLENNIUM 


Szigorúan tekintve ugyan nem a hard- 
dows ME magyar nyelvű változatának 
premierje, de mivel az operációs rend- 
szer a gép működése szempontjából 
legalább annyira lényeges, mint 

a videókártya, mindenképpen szólnunk 
kell róla. 

A legújabb, kimondottan az otthoni, 
nem hivatásos felhasználók igényeihez 
igazított operációs rendszert a , Kész át- 
verés" show műsorvezető-párosa 

a Bochkor-Boros duó mutatta be. A saj- 
tóbemutatók forgatókönyvét szigorúan 
követő megszokott rendszerrel üde el- 
lentétben álló, a Microsoft jelenlévő 
szakembergárdáját is folyamatosan dol- 
goztató, kissé kaotikus előadáson legin- 
kább a Windows ME multimédia képes- 
ségeire, a digitális hang- és képkeze- 
lésre koncentráltak. Az internet-elérés 
házi hálózaton történő elosztása, az 
operációs rendszer önjavító és biztonsá- 
gi megoldásai háttérben maradtak. 


ForPCs 
without 
Windoves 
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AZ ACER 


 PROCESSZOR TERVEI 


Processzorgyártás beindításán töri a fe- 
jét az Acer Laboratories Inc. Ezek a ter- 
vek azonban nem a PC központiegység- 
piacának további szélesítésére irányul- 
nak, az ALI nem száll be az AMD-Intel 
meccsbe. RISC, vagyis feladathoz igazí- 


: tott, csökkentett utasításkészletű 

i processzoruknak speciális területet ke- 
1 resnek, ráadásul ebben az esetben nem 
1 csak technikai szempontból, de földraj- 


zilag is meghatározzák a célterületet: kí- 
nai szórakoztatóelektronikai cégek DVD 
lejátszóiba szánják. 

A 300 MHz-es központi egység érdekes- 
sége abban áll, hogy az MPEG2 dekódo- 
lás mellett a tervezéskor egy olyan ope- 


; rációs rendszer és emulátor program 


igényeit is figyelembe veszik, amely 
egyaránt képes PC és PlayStaion2 prog- 
ramok futtatására is. Ráadásul egy, 
szintén ebben a környezetben futtatha- 


tó, a TV képernyőkhöz igazított és kínai 


Már nem csak hűtőszekrény. 


vek szerencsére nem fc 
. elteljesen a PC piactól 
akészleteiről közism 


írásjelek megjelenítésére képes böngé- 
sző kiadása is napirenden van. Az ALI et- 
től az elképzeléstől a fellendülő kínai 
DVD piac negyedének megszerzését vár- 
ja, ami elemzők szerint a világ DVD for- 
galmának 8-12 százalékát jelenti a jövő 
évben. Az ALI-tól kiszivárogtatott infor- 
mációk szerint a kínai készülékektől az 
ottani piac terítésén túl észak-amerikai 
és európai jelenlétet is várnak, 5-10 
milliós nagyságrendben. 

Jó kérdés, hogy mit lép erre a Sony, hi- 
szen nem arról híresek, hogy jó néven 
vennék a különféle emulátorokat, amit 

a Bleem-mel folyatatott többszörösen 
bíróságra vitt küzdelem is jelez. 

A PlayStation2 esetében mutatott licenc- 
eladási hajlandóság is csak addig terjed, 
hogy saját Emotion Engine technológiára 
épülő processzorok gyártásához adjanak 
engedélyt, márpedig az Acer ettől eltérő, 
saját megoldást kíván kidolgozni. 
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Ess; Western 
4 Digital 


WD LESZ 


AZ 


A Wester Digital örökbecsű Caviar termékvonalát leváltó 
Protégé merevlemezek kerülnek majd a Microsoft játékgépé- 
be. Az októberben aláírt megállapodás nyomán a WD 2001 jú- 
niusától kezdi meg a szállításokat a Magyarországon összesze- 
relendő konzolgépekhez. A megszokott , kisfloppy", azaz 3,5 


A DigiScent speciális perifériájában korlátlan lehetőségek 
nyílnak meg még egy emberi érzékszerv számára, az iSmell az 
orrot, pontosabban a szaglást veszi célba. A soros és USB por- 
ton csatlakozatható eszköz egy cserélhető patront használva 
a készülék képes szagokat kibocsátani a számítógép generál- 
ta, vagy az interneten érkező jelek alapján. 

Kicsit túlzás lenne azt állítani, hogy régen várt forradalmi át- 
törés lenne, a mozi technológiában egyébként már több mint 
negyven évvel ezelőtt kipróbált és megbukott technológia. 


NEVET VÁLT AZ S3 


Tíz év után nevet változtat az 53, indoklásképp a termékvonal 
kiszélesedést, az eddig közismert területektől gyökeresen el- 
térő új fejlesztési irányokat felhozva indoklásként a cég a to- 
vábbiakban a SONICblue néven nevezi önmagát. Nem járnak 
messze a valóságtól, akik a név második fele alapján a 
Bluetooth technológiára asszociálnak, hiszen éppen a digitális 
média és a személyi információs rendszer termékek vonalának 
erősödést jelentették be. A Diamond Mulimedia tavalyi felvá- 
sárlása után valamennyire várható is volt ez a lépés. A grafikus 
processzorok és kártyák termékvonalának továbbviteléről a 
VIA Technologiesszel kötött szövetség gondoskodik, az 53, il- 


letve SONICblue pedig belép a WEB-re kapcsolódó PDA 


BELESZAGOLNI AZ INTE 
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XBOXBAN 


hüvelykes méretű merevlemezek érdekessége, hogy egyetlen 
korongon 20GB adatot képesek tárolni. Az Ultra ATA/100 csa- 
tolófelületen kommunikáló merevlemez család legkisebb, 
egylemezes tagja, vagyis egy 20 GB-os meghajtó kerül majd 
a Microsoft játékkonzoljába. 


RNET-BE 


KHER 


Az viszont elképzelhető, hogy a játékgyártók és az internetes 
fejlesztők között többen ki fogják használni a lehetőséget, ha 
valóban jól működő megoldásról van szó. A , szagold meg Bill 
Gates muskátliját" típusú honlapok tucatjainak megjelenése 
mellett a parfümgyártók internet felé fordulásában remény- 
kedik a cég. (Reméljük, hogy a , Budapesti Szennyvíz-feldol- 
gozó Rt."-és hasonló szervezetek nem szerveznek a tevékeny- 
ségüket illatanyagokban is bemutató honlapokat. 


(Personal Digital Asistant, avagy marokszámítógép) piacra, 

a Diamond Mako nevet viselő, a Psionnal együttműködésben 
fejlesztett készülékkel. 

Roppant fontos, hogy akik a NASDAO (New Yorki tőzsde) inde- 
xében az S3-at vadásszák, már az SBLU-t jelölést keressék... E 


SONICIblue 
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NEM 


TMZRRER ESSERE TET ÖSZES ZSZ 


E számunk egyik híre, hogy az IBM ék- 
szerkészletben elosztott, viselhető mo- 
biltelefont mutatott be. Nem előzmény 
nélküli a próbálkozás, az újabb években 
merész fejlesztéseivel is figyelmet kel- 
tő, vezető informatikai cég már régeb- 
ben foglalkozikra mindent átható infor- 
matika (pervasive computing) kifeje- 
zetten személyes vonatkozásaival. Ezek 
közül csak megemlítjük a Personal Area 
Network néven említett megoldást, 
amely az emberi testet használta átvi- 
teli médiumként: a megfelelő hardver- 
eszközökkel felszerelt (azokat viselő!) 
személyek egyszerű kézfogása alkal- 
mával néhány ezer bájt információ cse- 
rélhetett helyet a berendezésekben. 

A bejelentés mintegy két éves, a ter- 
mék még nem jelent meg. 

Sokkal érettebb fázisban van a viselhe- 
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BIZTOS, HOGY CSAK ALTERNATÍV JÖ 


KKN ERESEZB 


tő számítógép. (Lásd a képeket.) Mint- 
egy féléves időközönként jelenik meg 
információ a formálódó termékről, 

a legutóbbiak szerint a fejre illeszthető 
képernyő képpontszáma 800 x 600-as, 
a megtermett cigarettásdoboznyi, övre 
akasztható házban (sajnos meg nem 
nevezett órajelű) mobil Pentium II pro- 
cesszor, 64 megabájt RAM és egy 340 
megabájtos MicroDrive rejtőzik, Win- 
dows 98 operációs rendszer futtatására 
képesen. Banán alakú az IBM 
ScrollPoint pöcökegerét hasznosító mu- 
tatóeszköz, de a híradás és a képek ta- 
núsága szerint a mikrofon is elenged- 
hetetlen: a gép és szoftverei hanggal is 
vezérelhetők, a gyártó közismerten fej- 
lett beszédszintézis- és felismerő tech- 
nológiái segítségével. 

Hogy mire lehet majd használni a visel- 


hető PC-t, az persze nagy kérdés. Elő- 
ször is a fejlett világban gyakorta cél- 
Zott vásárlóréteg a felső középosztály 
skütyümániás" része, a marketing-ter- 
minológiában udvariasan , korai madár- 
nak" (early birdnek) nevezett egyének, 
akik pénzt és fáradságot nem kímélve 
magukévá teszik a legújabb technológi- 
ákat. Egyik képünk tanúsága szerint 
a koncentrált, interaktív adattárolás 
komplex szerkezetek szervizelése köz- 
ben munkahelyi útbaigazításra is szol- 
gálhat. 
Árakról ebben a fázisban még nem es- 
het szó, sajnos a walkman mintájára 
nWalk-PC-nek" is nevezhető berende- 
zés valószínűleg nem válik a tömegszó- 
rakoztatás eszközévé. Bárcsak téved- 
nék! 

czy 


Mélyvíz - Grafikus kártyák tesztje 


GRAFIKUS KÁRTYÁK 
TESZTJE - 1. RÉSZ 


ár olyan sokan kértetek egy 
) átfogó monitorkártya tesz- 
tet, hogy nem várhattunk 
tovább. Remélem örültök az 
összeállításnak, és ne feledjétek, a kö- 
vetkező hónapban folytatjuk még több 
kártyával! 


Szóval minden lehetséges módon (tele- 
fonon, e-mailen, személyesen, csiga- és 
galambpostán, SMS-en és még ki tudja 
min) követeltetek egy olyan tesztet, 
amelyben nem feltétlenül a legjobbakat, 
nem a legdrágábbakat akartátok látni, 
hanem mindazt, ami ma a számítástech- 
nikai kereskedelmi kirendeltségekben 
(vasboltokban...) megtalálhatók. 

Azt már most le kell szögeznem, hogy 
mindenre azért mi sem vagyunk képe- 
sek. Mikor elkezdtük a tesztet, arra gon- 
doltunk, hogy talán sikerül beterelni 10- 
15 tesztelhető kártyát, most pedig, hogy 
benne vagyunk a közepén, arról kellett 
döntenünk, hogy mit ne mutassunk be. 
Vagyis azt szeretném jelezni, hogy aki 

a kétrészes teszt után sem tudja eldön- 
teni, mit vegyen, még mindig találhat 
nálunk nem említett kártyát a boltokban. 


Az értékelésről 

IESZZSSZÉ KATE TESZEK ORSZ ESO ZOROA ERÜNESK EHE N0S KER 
Kétféle módon próbáltunk segítséget 
nyújtani a vásárláshoz. Egyrészt a grafi- 
konokkal, másrészt a játékprogramoké- 
hoz hasonló értékelő mezőkkel. Előbbiek 
általában önmagukért beszélnek, főleg 


Íme, a GameStar tesztlabor nejlonzacsival. Ugye milyen hightech? 


A tesztgépek szometrikusan 


a grafikai teljesítményre összpontosí- 
tottunk, hiszen legtöbben azt kérdezi- 
tek, hogy ez és ez a játék milyen kártyá- 
val fut szaggatás nélkül. Utóbbiakhoz 
tartozik némi magyarázat. 

Összesen négy különféle kategóriában 
adtam pontokat az egyes kártyáknak. 
Ezek sorrendben: telepíthetőség, mele- 
gedés, méret, extra. Minden egyes me- 
nüpont összességében 2,5 pontot kap- 
hatott, így a négy érték összesen maxi - 
mum tíz pontot eredményezhetett, így 
jön ki az ötcsillagos rendszer, hiszen ad- 
hatunk fél csillagot is. A telepíthetőség- 
nél az a kártya kapott 2,5 pontot, amel- 
lyel nem volt semmi probléma, és még 

a hozzá nem értők is fel tudnák tenni. 

A melegedésnél az kapott 0,5 pontot, 
ami olyannyira felmelegedett rövid játék 
után, hogy alig lehetett hozzáérni. A mé- 
ret is fontos tényező, hiszen sokszor 
megeshet, hogy nem tudjuk a kártyát 
betenni a gépbe, és így vagy fölöslege - 
sen vásároltunk, vagy vehetünk a kártya 
mellé egy teljesen új házat is. Az extra 
kategória alatt olyanokat figyeltem, 
hogy milyen teljes programokat, kiegé- 
szítőket adtak a kártyához. Ide nem s0- 
roltam bele a TV-s ki- és bemeneteket, 
mivel ez a kártya árát igen nagymérték- 
ben szokta növelni. Viszont egy teljes já- 
ték miatt nem szokott drágább lenni, va- 
lamint egy kábel egy leírás is elvárható. 


Amire még felhívjuk 
a figyelmet 


Elsősorban az itt feltüntetett árak, Csu- 
pán tájékoztatásként szolgálnak. Az 
egyes cégek az árváltoztatás jogát fenn- 
tartják (jobb esetben z 2-3 ezer forintot 
változik az ár, rossz esetben, mire meg- 


születik a döntés, a kártyák elfogynak). 
Azis fontos, hogy a különféle boltokban 
más extrákat kaphattok a kártyához, te- 
hátlehet, az egyik üzletben csak a ,pU- 
cér" kártyát kapod meg, a másikban meg 
a teljes játékot is mellékelik. 

Mivel ilyen sok kártyát teszteltünk, elő- 
fordulhat, hogy bizonyos információk 
lemaradtak. Ezért előre is elnézéseteket 
kérjük. 

Az egyes tesztek általában alápértelme- 
zésben futottak, csupán néhány funkció 
lett benne kapcsolgatva (3DMark2000 - 
csak felbontásokat váltottam ; Ouake 3 - 
a texture detail a maxiumon volt ; DGMZ 
- csak felbontásokat váltottam). 
Alázatosan kérünk benneteket, mivel 

a GameStar nem vasbolt, először ne 
minket, hanem a feltüntetett céget hív- 
játok. Mivel a kártyák valószínűleg már 
nem lesznek nálunk (hiszen mindet vis- 
sza kellett adni 8), nem hiszem, hogy 
emlékeznénk minden kicsi részletre. 

Ha esetleg kitaláltok különféle teszteket, 
amiket szívesen látnátok az újság berke- 
iben, nyugodtan írjátok meg nekünk le- 
vélben, vagy e-mail-ben. Amire legtöb- 
ben szavaztok, azt megpróbáljuk megva- 
lósítani (de ne kérjetek tömegesen a 24 
hüvelyes monitorok tesztjét, mert ha 
még be is tudnánk szerezni ezeket, akkor 
is leszakadna a hátunk, mire mindet be- 
cipeljük a szerkesztőségbe 0). 

Vágjunk tehát bele. 


ZeroCool 
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ASUS-7100 
Geforce 2 MX 


Ezt a kártyát volt szerencsém az elsők 
között tesztelni. Ez is lett az egyik ked- 
vencem. A mai, 3D központú játékvilág- 
ban szerintem erre a kártyára valóban 
érdemes kiadni a pénzt, főleg azoknak, 
akik nem tudnak súlyos tízezreket ál- 
dozni olyanra, amely ugyan többet tud- 
na - de sokszor aránytalanul többe ke- 
rülne. Hibátlanul lezajlott a telepítés, 
hem volt vele semmi probléma. A dobo- 
zában mellékelték a Soldier of Fortune 
teljes verzióját, valamint az Asus DVD 
Playert is. Mérete nem haladta meg a 17 
cm-t, így bőven belefér az átlag házak- 
ba. Csupán egyetlen borda hűti, de mi- 
vel nem melegszik annyira, nem is len- 
ne indokolt a ventillátor. 


Telepíthetőség: 2.5. 


Méret: 


 Melegedéss 2 


Extra: 


. 46.520 FtH-ÁF 


ASUS-7700 
Geforce 2 GTS 


Jelen vizsgálódásunk egyik leggyorsabb 
darabja az Asus 7700-as gyöngyszeme. 
A vele kapott meghajtóprogramok vil- 
lámgyors telepítése után máris követ- 
kezhet a játék. Én inkább letöltöttem 
hozzá egy még frissebb programot, nem 
mintha a hozzá adottal nem működött 
volna, de a profi az profi (0). 

A kártyán megtalálható a videó és a com- 
posite kimenetis, segítségükkel akár vi- 
deóra is vehetjük, miközben mondjuk 

a Ouake-kel játszunk. A 7100-as testvér- 
hez hasonlóan ezis 17 cm hosszú, így el- 
helyezésével nem lehet semmiféle prob- 
léma. A kártyára szerelt hűtőborda- és 
ventillátor-kombináció remekül szinten 
tartja a kártya hőmérsékletét, nem volt 
semmiféle gyulladásveszély menet köz- 
ben, mint néhány más kártyánál. 


bi 


. Melegedés: 


Creative SI 3D 
Annihilator 
Geforce 2 GTS 


A soron következő tesztalany a Creative 
féle 3D Annihilator Geforce 2 GTS lett. 
A teszt másik nagy büszkesége, hiszen 
ezis igen szép eredményeket ért el. 
Mindehhez elég volt 32MB memória, 
nemis kellett bele több. 

A rászerelt borda és ventillátor egész jól 
hűtötte a kártyát. Érdekességképpen 
elárulom, hogy a többi kártyával ellen- 
tétben ennek az egész felülete felmele- 
gedett, nemcsak a processzoré. A jelek 
szerint tényleg minden porcikáját meg- 
mozgatta 0. Nem kaptam semmiféle 
teljes programot vagy szoftvert a tesz- 
telt (pucér...) darabhoz, de biztos va- 
gyok benne, hogy a dobozos verzióhoz 
mellékelnek egyet s mást. Mérete szin- 
tén a szokásos 17 cm körüli, így csupán 
esetleg az igen különleges, törpös há- 
zakba nem lehet belerakni. 


Creative SI 3D 
Annihilator Pro 
DDR 


A Creative másik üdvöskéje, a 3D 
Annihilator Pro szintén igen jó eredmé- 
nyeket ért el az egyes tesztek alatt. Te- 
lepítése sajnos nem ment olyan gördü- 
lékenyen, mivel csak második nekifu- 
tásra akarta elhinni a Windows, hogy ez 
a kártya kér bebocsátást a kegyeibe. 

A rászerelt igen gyenge minőségű borda 
és ventillátor mégis kelloen lehutötte 

a ketyerét, nem indokolt szerintem to- 
vábbi hűtési technológia beszerelése. 
Ehhez a kártyához sem kaptam semmi- 
lyen programot, de ezis csak egy zacs- 
kóban volt és nem a dobozos verziót 
hoztam el. 
Mérete a változatosság kedvéért 17 cm. 
Véleményem szerint ezért igenis megéri 


az árát. Még a megfizethető kategóriába 


tartozik, és mégis tud valamit. 


Telepíthetőség: 1.5 


Melegedés: — 3 § 2 


Extra: 


Sá 
. 58.890 FtHH-ÁFA. 


Guillemot Geforce 2 
Prophet II MX 


Ez volt az első Guillemot-monitorkártya, 
amit kipróbálhattam. Hamar lezajlott 

a telepítési hercehurca, különösebb 
gondja nem volt vele semminek. A játé- 
kok nagy része könnyedén megismerte, 
így nem kellett különféle javítások után 
vadászni. Két igen kellemetlen tulaj- 
donsága van: az első, hogy hajlamos 
minden előjel nélkül lefagyni, méghoz- 


zá nemcsak játékok közben - ezt egyéb- 


ként valószínűleg egy újabb meghaj- 
tóprogram orvosolni tudja. A második 
pedig az, hogy igen hamar felmeleg- 
szik, olyannyira, hogy a kártyához nem 
is lehet hozzáérni (45 " C-nál mele- 
gebb). Szerintem igencsak indokolt 
lenne rászerelni egy ventillátort. Hossza 
szokásos, vagyis 17 cm. 
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Guillemot 3D 
Prophet 


A Guillemot 3d Prophet első ránézésre 
arra emlékeztet, hogy spórolni akartak 
vele a gyártás során. A ventillátor táp- 
huzaljainak hosszát tizedmilliméter 
pontosan kimérték, olyan feszesek, 
hogy szerintem bármikor elszakadhat- 
nak. Amíg egyben vannak, remekül le- 
hűtik a kártyát, nem volt igazán lehető- 
sége elérni a forráspontot (pedig meg- 
izzasztottam ám!). TV kimenet van, de 
hiányoltam a dobozából valami , érték- Í 
növelő" teljes programot, vagy legalább 
demószoftvert. Egész kellemes eredmé- 
nyeket ért el, ma még, bátran állítha- 
tom, megállja a helyét. Minden kipró- 
bált játékkal együttműködött, meghaj- 
tószoftverét elég jól megírták. A kártya 
hozzávetőlegesen 16 cm hosszú. 


Telepíthetőség: 20 


Méret: 


Melegedés: 
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Matrox G400 
Dualhead 


A Matrox videókártyákat köztudottan és 
a gyártók szerint sem játékra találták ki, 
de csupán ezért nem hagyhattuk ki a 
tesztelésekből. A tesztelt példány , agy- 
kapacitása" mindössze 16 MB volt, ami 
ma már egy kicsit szűk keresztmetszet, 
de azért még elmegy. Sajnálatos módon 
sokszor lefagyott a tesztelések során, 
olykor-olykor textúrahibákat is felmu- 
tatott (nem volt néhány dolog a he- 
lyén). Ezt néha ki lehet javítani egy 
frissített meghajtóval, azonban inkább 
az a jellemző, hogy meg kell várni, amíg 
a játékot kijavítják. A Dual Head nagy 
előnye, hogy két monitort is használha- 
tunk munka közben, de egyes játékok- 
ban is kihasználhatjuk ezt a remek funk- 
ciót. Mérete 17 cm. 


Guillemot Maxi 
Gamer Cougar 


A harmadik tesztelt Guillemot kártya 

a TNT2 M654 processzoros Maxi Gamer 
Cougar volt. Ebben is "csak" 32 MB me- 
mória van. Nem egy új kártya, nem cso- 
da, ha csak néhány régi játékdemókat 
adnak hozzá, de biztosan van, aki 
egyelőre csak ilyenre tud áldozni. An- 
nak ellenére, hogy milyen nagy doboz- 
ban árulják, igazából nem is tartalmaz 
semmi érdekességet. A demókkal leg- 
alább azonnal ki tudjuk próbálni. A tele- 
pítés nem volt oly egyszerű, mint a ver- 
senytársaknál. Biztos vagyok benne, 
hogy a hozzá nem értők nem boldogul- 
nának vele. Mérete a szokásos 17 cm- 
nél 2 cm-rel kisebb. Az egyszerű bordás 
hutésnél nem igényel többet. 


.  Telepíthetőség: 1.5. 
(Méret: 525. 
. Melegedés: B 


Extra: ST 


(24.600 FtxÁFA 


3díx Voodoo 5 
5500 


Viszonylag jó eredményeket ért el a 3Dfx 
Voodoo 5az egyes tesztprogramokban, 
de szerintem ezért az árért sokkal többet 
kellene tudnia. A lapra integrált 64 MB 
memória sem hozta meg az olyannyira 
beharangozott minőségi javulásokat. 
Egész kellemesek ugyan a beépített új 
vizuális effektusok, de a játékok még 
nem igazán támogatják ezeket. 

Abban azért biztos vagyok, hogy megáll- 
ja a helyét a mai 3D központú játékvi- 
lágban, de abban már kevésbé, hogy ezt 
az árat én is befizetném-e. Mérete is 
enyhén szólva túlzás. A 24 cm-es kár- 
tyatestet sok házba alig lehet bemasszí- 
rozni, és a kötelezően csatlakoztatandó 
plusz 12 V tápfesz szó szerint nevetsé- 
ges, ráadásul a két borda és két ventillá- 
tor ellenére is túlságosan felmelegszik. 
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/ Mélyvíz - BLEEM! 


A KÓDBA 
ÖNTÖTT PSX? 


bleem! egy speciális prog- 
ram: egy létező és igen jól 
működő hardvert emulál. Rá- 
adásul speciális hardverről 
van szó, a program elméletben a Sony 
PlayStation programok futtatását teszi le- 
hetővé a megszokott PC-s környezetben. 


Jóval nagyobb története van a bleem!- 
nek, mint az átlagos programoknak, me- 
móriámban kutakodva talán négy-öt év- 
vel ezelőtt lehetett találkozni először 
ezzel a névvel. A jelen dobozos termékig 
azonban korántsem olyan sima út vezet, 
mint egyéb programok esetében. Több 
bírósági tárgyalás és szinte folyamatos 
jogi csatározások jellemzik létét, amit 

a programmal megegyező nevet viselő 
cég és a Sony között zajlik. Az egész pe- 
reskedés alapja, hogy a bleem! már-már 
súrolja az illegalitás határát, hiszen elég 
körülményes a hardverhez kötött operá- 
ciós rendszer és a belső folyamatok 
visszafejtése nélkül olyan kódot írni, 
ami a hardvernek címzett utasításokat 
precízen végrehajtja. Márpedig egy 
emulátornak éppen így kell működnie; 
egy adott futtató környezet pontos má- 
sát kell létrehoznia egy teljesen eltérő 
rendszeren. 


bleem! — az emulátor 


A teljes igazsághoz hozzátartozik, hogy 
a bleem! nem teljes értékű emulátor, 


ugyanakkor valamivel több is annál. Nem 
teljes értékű, mivel messze nem minden 
PlayStation program futtatására képes, 
bár a fejlesztők mentségére legyen 
mondva, erre legalább tucatszor figyel - 
meztetnek. A teljesen kompatíbilis prog- 
ramokról pedig egy online listát vezet- 
nek a weboldalon, folyamatosan tesztel- 
ve az új és régebben megjelent játékokat 
is. A tesztelés során a különféle problé- 
mákra megoldást is keresnek, ami letölt- 
hető update-ek formájában jelenik meg. 
A programok kezelésénél még az is gon- 
dot jelenthet, hogy a különböző televízi- 
ós szabványokhoz szorosan kötődő já- 
tékgép programjai eltérőek lehetnek PAL 
és NTSC verzióban, és ez az eltérés elég 
alapvető, hiszen a kép sorainak számát 
jelenti. Szintén területfüggően változik 

a megjelenítési frekvencia is, ami sok 
program esetében nemcsak a megjelení- 
tő motor, de a teljes program átírását is 
jelenti, hiszen Észak-Amerika 10 Hz-cel 
magasabb frekvenciája komoly időzítés - 
beli eltéréseket-okozhat. Éppen ezért 
megkülönböztetik az európai, észak- 
amerikai valamint japán változatokat. 
Amivel több a bleem! egy egyszerű 
emulátornál, az nem más, mint a 3D kár- 
tyák kezelése. Az 1994-es kiadású PSX 
hardver többé-kevésbé változatlan, mi- 
közben a PC-s 3D megjelenítők már s0- 
kadik generációnál tartanak, hardvere- 
sen képesek kezelni bizonyos problémá- 
kat, így a PSX-re írt programokat is lát- 
ványosabbá tehetik. Ehhez a megjeleni- 
tési többlethez persze az is szükséges, — 
hogy a játék olyan formában tartalmazza ; 
a grafikai elemeket, amin a jobb készü- 
lékjellemzők javítani képesek. Teljesen 
egyértelmű, hogy a 2D grafikán nem se- 
gít még a legizmosabb GeForce2 vagy 
Radeon sem, és a 3D stuffok is csak ak- 
kor lesznek szebbek, ha a kártya nyelvé- 
re átfordítható formában programozták 
a grafikájukat. 


Mélyvíz 


a Campatitulity Report — Unknown Game 


bleem! — a találkozás 
EZTET ETETTÉK FIZT S ZT TET OTZ EZÉSE EENOSTSB 


Testközelből kipróbálva a bleem!-et 

a telepítés során semmilyen zökkenő- 
vel nem sikerült összefutni. Kicsit tar- 
tottam attól, hogy a mélyében gyöke - 
rező DirectX kapcsolat problémás lehet 
bizonyos nyelvi beállítások esetén, de 
nem okozott számára gondot az sem, ha 
olyan konfiguráción futtattam, amely 
magyar Windows operációs rendszert 
használt. Beállíthatósága elég széles - 
körű, ugyanakkor jól átlátható rend - 
szerbe szervezték. Előzetesen kicsit 
tartottam attól, hogy az irányítás eset- 
leg kényelmetlen lesz egy jó PC-s 
gamepad hiányában, de mivel teljesen 
szabadon és igen egyértelműen defini- 
álhatók a billentyűk, ez sem okozott 
problémát. Azt viszont egy kissé sza- 
tírikusnak tartom, hogy míg a progra- 
mok szerzői jogainak védelmére fittyet 
hánynak, hiszen a program nem ellen- 
őrzi a gyári kód meglétét, a bleem! má- 


solásvédelmére igen szigorú rendsza- 
bályt vezettek be. Indításkor szükség 
van az eredeti telepítő CD berakására, 
aztán lehet cserélni (akár másolt) játék 
lemezre. 


bleem! — a játék 
KENMMEDUKEEBENVEZUNEKTEKET ETET ETETETT 
Több programmal is próbára tettem az 
emulátor képességeit, pontosan abban 
az állapotban, ahogy a CD-n érkezik, 
hiszen azon , csak" megközelítőleg há- 
romszáz programhoz való pontos kiegé- 
szítés kapott helyet. Alapvető problé- 
maforrás lehet a 3D hardvergyorsítás 
helyes konfigurálása, némely simítási 
eljárás bekapcsolása után kisebb-na- 
gyobb illesztési és textúra hibák je- 
lentkeztek olyan játékoknál, melyek 
PSX-en hibamentesen jelennek meg. 
Több Voodoo kártyával szépen dolgo- 
Zott együtt, az Intel 740 processzorát 
viszont kimondottan rosszul viselte. Az 
nVidia és az ATi família tagjaival sajnos 
nem adódott alkalmam próbát tenni. 
Szoftver rendert használva egy PII400- 
on akadásmentesen futott és több mint 
elfogadható képminőséget produkált 
megfelelően kis felbontás esetén. Per- 
sze a felbontás a 3D hardver esetén 
sem lényegtelen, mert mit lehet kez- 
deni a tévé 320X200-as felbontására 
optimalizált grafikával 1024x768-on, 
leginkább szép nagy foltokban elkenni, 
sok mást nem. 

Volt több program is, amivel hibátlanul 
működött, de néhány esetben jelent- 
keztek gondok, mint ahogy az várható 
volt. Sebességi problémák a legmar- 
kánsabban a Resident Evil2 Pal verziójá- 
nál jelentkeztek, hiszen a program csak 
az NTSC-t ismeri. A hiba azonban nem 

a lassúság volt, épp ellenkezőleg. 

A zombik oly virgoncan rontottak ne- 
kem, hogy nem mindig volt időm célra 
emelni a fegyvert, pedig a karakterek is 
jókora sebességlökést kaptak. Mind- 
eközben a grafika valamivel simuléko- 
nyabbnak tűnt, mint a tévén megjelenő 
kép. Hangjáról már közel sem tudok en- 
nyire pozitívan nyilatkozni, a játék köz- 
beni szöveg, beszólások, meg a nem CD- 
ről szóló zene igen gyakran akadozott. 
Természetesen sikerült belefutni olyan 
programba, amivel semmit nem tudott 
kezdeni, de hát végtére is mindent nem 
várhatunk el egy 1.5b verziónál tartó 
emulátortól. 


Schuerue 
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Mélyvíz - NOKIA 3310 


3210 ELŐTT, UTÁN, 
VAGY HELYETT? 


lig fél évvel azután, hogy 
megvettem a 3210-esemet, 
4 a Nokia piacra dobja leg- 
újabb termékét, mely 

a 3310-es számot viseli. Ettől még nem 
biztos, hogy le is kell cserélni a telefono- 
mat, de egy rövid tesztperiódus után 
igencsak gondolkodóba estem. 


Nagyon hiányzott nekem az olcsó kate- 
góriás telefonokból az emlékeztető. 

A 3310-esbe beleépítették, és így min- 
denféle figyelmeztetésre rá tudjuk bírni. 
Nekem nagyon fontos ez a funkció, mert 
köztudottan igen feledékeny vagyok. 

Az új telefon segítségével azonban némi- 
leg el tudom fedni ezt a kis problémámat, 
és igen sokat segít nekem a mindennap- 
okban. Az, hogy jelzendő eseményhez 
megjegyzést is lehet kapcsolni, azaz 
a telefont jegyzetfüzetként is lehet 
használni, tovább javítja dolgot. 
(Annak, aki már zsigerből kezeli az 
1 gombon 3-4 betűs mobteló-bil- 
lentyűzeteket... - czy) 

Méretei 113 x 48 x 22 mm, va- 
gyis valamivel kisebb, mint a 
3210-es. Az egész készülék ösz- 
szesen mintegy 130 gramm, ami 
. azért már egész jónak számít. 

. A 6210-es és a 3310-es is egy- 
. aránt képes hang alapján tár- 
csázni. Beállítása igen egysze- 
rű, különösebb tudás nem szük- 
. séges hozzá. 

. Igazából egy negatívumát talál- 
, tam, mégpedig az, hogy nincs 

, infravörös csatlakozása. Pedig 

. több helyen hasznát tudnám 
venni, de hát... 

A WAP nekem személy szerint 
nem hiányzott. Ha az is lenne a 
3310-esben, valószínűleg nem 

. lehetne ilyen jó áron hozzájutni. 
] Úgy gondolom, hogy amíg nem 


lesz elég gyors a WAP, addig nem 
J is olyan fontos. Addig olyan, mint 
az internet 14,4-es modemmel: 
hiába van, ha a szebb oldalakat 
csak órák alatt tudom megnézni. A 
WAP oldalak ugyan nem grafikusak, 
de olykor még így is igen lassan 
csurognak bele a bitek az LCD-be. 


Erő-vissza- 
csatolásos 


telefon! 
TEEZZEZTESEEE TREK BETETNTBOTEETNT 


Rengeteg jó funk- 
ciója mellett ebbe a 
telefonba új játékokat 
is tettek. Benne van a 
7110-essel bevezetett 
Snake 2, egy Bantumi ne- 
vezetű játék, anelynek mű- 
ködésére nem sikerült rájön- 
nöm - bár többek szerint igen 
egyszerű, talán én vagyok túl 
bonyolult hozzá €), valamint a 
Pairs II, amely szintén nem új keletű. 
Az én kedvencem a Space Impact lett. 
Ezentúl már telefonon is játszogathatunk 
a sokak által bizonyosan ismert lövöldö- 
zős-űrhajós játékkal! Extra különleges- 
sége ennek a játéknak a 3310-esben, 
hogyha például felrobbanunk, vagy a fő- 
ellenség semmisül meg, a telefon rezeg 
egyet, ezzel is fokozva az amúgy sem 
mellékes élvezeteket. Akik a különféle 
játékgépekkel nyomulnak, azoknak ter- 
mészetes, na de egy telefonban?! Király! 


Ráadások 
EZEKET B EA 


Egyre többen használják már a képüze- 
neteket, melyeket sajnos még nem sok 
telefon támogat. A 3310-esbe 14 ilyen 
kép fér, ami még a nemrégiben megje- 
lent 6210-est is megelőzi (abba ugyanis 
nCsak" 10 fér). A hangszerkesztőbe akár 
7 különféle csörgést is elmenthetünk, 
így nem kevesebb, mint 42 különböző 
sZene" áll a rendelkezésünkre. 

Ennek a telefonnak is cserélhető az elő- , 
illetve hátlapja, ami természetesen 

a vételi árát némileg megemeli. Egy 
igen fontos újítás is található benne és 
ez nem más, mint a Chat, vagy Csevej 
(pontos j-vel, MTA "2000... -czy) funk- 
ció. Nemcsak a válaszunkat láthatjuk, 
hanem azt is, hogy mire reagáltunk, így 
vissza tudunk utalni régebbi kijelenté- 
sünkre. Ebbe a telefonba 459 karakter- 
nyi üzenetet is írhatunk, amelyet 

a megcélzott fél három részben fog 
megkapni. Egy üzenetet egyszerre több 
embernek is elküldhetünk. És ha ennyi 
még mindig nem lenne elég: (szerintem 
ugyan már egy kicsit túlzás is), de 

a Csevej kedvéért beépítettek egy telje- 
sen új menüpontot, amelyből az olyan 
különféle hangulatjeleket tudjuk elő- 
csalni, mint J, L és a többiek! 


ZeroCool 


Mélyvíz - YEPP YP-NEP 


ÚTON, 
ÚTFÉLEN 


gyszer, zaklatott idegálla- 
potban meghallottam a bu- 
w" szon, hogy a velem szem- 

benülő zenét hallgat. Gon- 
doltam valamelyik nap csinálok egy jó kis 
gyűjteményt kazettára a meglévő MP3 
válogatásomból, aztán én is hasonlókép- 
pen tehetek. Aztán rájöttem, hogy túl 50- 
káig tart a másolgatás. Ettől még idege- 
sebb lettem. Vajon mi kell nekem?...hát 
pl. egy YEPP. 


Nem tudom megérteni, hogy miért lesz 
manapság egyre több dolog iMac kiné- 
zetű. Mások azt nem értik, hogy miért 
mondja mindenki, hogy iMac-es valami, 
ami egy kicsit is hasonlít rá. Igazából fo- 
galmam sincs, 
hogy ennek 
miért ilyen 
alakot vá- 
lasztottak, 
de elsőre ki- 
csit ijesztő 
(legalábbis na- 
rancssárgában - 
kapható más szín- 
,  benis). Az egyszer 
. biztos, hogy nem 
) mindennapi az 
alakja, de minden- 
képpen ellátja azt 
a funkcióját, amire 
,  hivatott...és, hogy mi 
ez? Hát az MP3-as ze- 
nék lejátszása! 


Ismerkedés egy új létformával 
ITEGTEEBEKKEZLOKASENK KETRKRKTT E VENNE SRE ZT ESTEKET 3 


Mikor először megláttam a készüléket, 
csak nevettem egyet, és azon kezdtem 
el gondolkodni, hogy vajon ez kinek tet- 
szene? Aztán néhány nap alatt rájöttem, 
hogy nem is annyira rossz, mivel legin- 
kább arra lett kialakítva, hogy praktiku- 
san tárolható legyen. Így szinte minden 
zsebbe belefér, és a hozzá adott nyak- 
baakasztó segítségével zavaró hatás 
nélkül tehetjük magunkra. A súlya is en- 


nek megfelelő, azaz 
néha olyan érzésem 

volt, hogy elhagytam. 

A szoftverek telepítése 
viszonylag könnyen le- 
zajlott. Egész érthető 

a kézikönyv, hamar rá 
lehet jönni minden- 

nek működésére. 

A párhuzamos porton 
történő csatlakozás 
segítségével pillana- 

tok alatt lehet feltöl- 
teni zenéket a készü- 
lékre. Furcsának tar- 
tottam, hogy erről sem 
lehet letölteni a zené- 
ket, de aztán minden vi- 
lágossá vált (kiderült 
ugyanis, hogy egy MP3- 
as lejátszó csak úgy ,,sza- 
bályos", ha a szerzői jogo- 

kat nem sérti, és ez Így termé - 

szetes - valószínűleg erre azért van 
szükség, mert még mindig nincs megál- 
lapodás arról, hogy az MP3 legális, vagy 
nem...). Akkor sem értettem a dolgot, 
ezt egy kicsit túlzásnak tartottam. 


A távirányító egész jópofa, 
akár egy teleportindító is le- 


hetne 
EGET EZ EEEZE REZ SEEK ENE EEBEETI 


A készülék különös kinézetével egye- 
temben a fejhallgató távirányítója is 
igen egyedi küllemet kapott. Leginkább 
valamiféle hengerhez lehet hasonlítani, 
amin természetesen mindent el tudunk 
végezni anélkül, hogy magához a készü- 
lékhez hozzáérnénk. Míg a lejátszón 
nincs, ezen a kis ketyerén megtalálható 
a kijelző, ami használata közben szép 
kéken világít. Sajnáltam, hogy nem tud- 
ja kiírni a zeneszámok címét, de ezt ha- 
mar meg tudtam szokni. Megvannak raj- 
ta a play, pause, forward, rewind gom- 
bok, továbbá helyet kapott az egualizer 
állító, a hangosító és a hold gomb is 
(amivel ugyebár le lehet tiltani a továb- 
bi hozzáféréseket). A fülhallgatót 
egyébként külön lehet csatlakoztatni 

a készülékhez vagy a távirányítóhoz. Ha 
akarjuk, a távirányítót ki is hagyhatjuk, 
így azonban nem láthatjuk pontosan, 
hogy hol is tartunk a zenehallgatásban. 


Összességében, miért ís ne? 


Amíg nem lesz a piacon az MP3-as disc- 
man, addig szinte bármilyen MP3 leját- 
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szó elmegy. Igazán különlegeset nem 
nagyon tudott mutatni, de nem is volt 
rosszabb, mint az egyes versenytársak. 
Általában minden jelenleg kapható ter- 
méknek az a baja, hogy olyan kicsi a ka- 
pacitása, hogy még a lekicsinyített 2e- 
nék sem nagyon férnek rá (maximum 7 
és 15 közé tehető a feltölthető zenék 
száma, a tömörítés minőségétől függő- 
en). Kár, hogy nem akkumulátorral, ha- 
nem két elemmel működik, mivel nem 
kell túl sok neki, hogy kifogyassza azo- 
kat. Inkább a fiataloknak ajánlom, mivel 
a komolyabb emberkék lehet, hogy rög- 
tön furcsán néznek a ketyerére. A bőví- 
tés szerintem alapból kötelező, hiszen 

a 32MB memória nagyon kevés. Ezáltal 
azonban jócskán megnő a vételi ár, ami 
már nem biztos, hogy megéri, de min- 
denképpen jó buli O. 


ZeroCool 


A készülék árai: 


Yepp YP-NEP 32MB - 45.593Ft-Áfa 
Yepp YP-NEP 64MB - 71.993Ft:Áfa 
32MB-os bővítőkártya bruttó 29.990Ft 
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Mélyvíz 


ÉPÍTÉSZETI MODELLEZÉS 
ÉS LÁTVÁNYTERVEZÉS 


látványtervezés meglehe- 
tősen túlterhelt fogalom. 
fi) Magában foglalja a külső- 


és belsőépítészet vonatkozó 


területeit csakúgy, mint a játékgrafikai 
fejlesztés jókora részét. Jelen cikkünk az 
építészet oldaláról mutatja be a témát. 


Ezúttal elsősorban a modellezés és 

a látványtervezés során használt 
Autodesk szoftvereket vesszük sorra. 

Az Autodesk új építészeti alkalmazása 
az Architectural Desktop R2 objektum- 
orientált tervezőrendszer. Dokumentu- 
mai nem AutoCAD-blokkokból, nehéz- 
kesen kezelhető vonalakból állnak, ha- 
nem , intelligens" ablakokból, falakból, 
valódi építészeti objektumokból. Ren- 
geteg újdonságot, javítást tartalmaz, 
közöttük az alaprendszerül szolgáló 
AutoCAD 2000 funkcióit. A nemrég 
megjelent magyar változat a hazai épí- 
tészeknek is megfelelő. 

Az Autodesk a program tervezésénél két 
fő tervezési irányt szabott meg. A kívül- 
ről befelé haladó tervezést (a modell 
elkészítése utáni tervfeldolgozást), va- 
lamint az alaprajzi tervekből felépített, 
belülről kifelé haladó tervezést. Az ADT2 
tömegmogdellező funkciói a kísérletezni 
akaró, az épületek tömegeivel foglalko- 
zó építész munkáját támogatják. 


- 


1.ábra. Tömegmodellezéssel nagyon gyorsan előállítható egy épület vázlata 


lek is létrehozhatók (Finta Studio) 


Tömegmodellezés 


Egy tömegmodell testekből és a viszo- 
nyukat meghatározó logikai művele- 
tekből áll. Az alkotó testek lehetnek az 
ADT2 speciális TömegElemei, építész- 
objektumok - falak, tetők, lépcsők - 
vagy közönséges AutoCAD-rajzelemek: 
testek, felületek (1.ábra). Az alkotó 
elemek , összefogásához" egy segéd- 
objektum a, TömegCsoport szolgál, 
ezen belül adhatjuk meg az elemek 
közti három alapműveletet, az össze- 
adást, kivonást és a közös részt. Ma- 
guk a TömegCsoportok is újabb cso- 
portokba foglalhatók, így az ismétlődő 
részeket - szinteket, épületszekciókat 
- könnyűszerrel állíthatjuk elő 
(2.ábra). 
A tömegmodellezés szépsége abban 
rejlik, hogy a TömegElemek és csopor- 
tok szabadon módosíthatók, a vég- 
eredmény dinamikusan követi ezt. 

A tömegmodellek módosításának leg- 
egyszerűbb módja, amikor az alkotó 
TömegElemeket módosítjuk, így a vál- 
toztatás eredményét azonnal látjuk az 
őket befoglaló TömegCsoporton. Egy 
másik lehetőség a ModellNavigátor 
ablak segítségével történő módosítás, 
ahol az ablak bal oldalán a rajzban elő- 
forduló TömegCsoportokat láthatjuk 
egy intézőszerű fastruktúrában felso- 
rolva (3.ábra). A kiválasztott elemet 

a kép jobboldalán egy háromdimenzi- 
ós böngésző ablakban láthatjuk. Lehe- 
tőség van nem csupán drótvázas, ha- 
nem árnyalt és renderelt, vetett ár- 
nyékkal ellátott képet kérni az éppen 
módosított tömegcsoportról. 


Térbeli tervezés szabadon 


Tömegmodellezéssel sem lehet, vagy 
érdemes mindent megoldani. Egy épí- 
tészeti objektumnak az ADT-ben párhu- 
zamosan több ábrázolása létezik, ame- 
lyekből leggyakrabban az alaprajz- és 
a modellábrázolást használjuk. Mind - 
addig, míg nem kérünk rajzunkról egy 
térbeli nézetet, kezelhetjük úgy, mint- 
ha a térbeli ábra nem is lenne. Ha 
azonban áttérünk térbeli nézetre, ott 
gyakorlatilag minden szerkesztés sza- 
badon elvégezhető. Nincs korlátozva 
bizonyos objektumtulajdonságok válto- 
zásaira, hanem gyakorlatilag minden 
szerkesztési lépés - legyen az grafikus, 
fogópontokkal történő vagy parametri- 
kus - elvégezhető. A bonyolult szer- 


" kesztésekben segítség az AutoCAD 


2000-ben megjelent újdonság: a takart 
és az árnyalt képek ugyanolyan szer- 
kesztőnézetek, mint a drótvázas, vagyis 
ezeken a nézeteken is elvégezhetünk 
minden szerkesztést (4.ábra). 


Látványtervezés a 3D Studio 


VIZ R3-ban 
TESTET SEZ KIR EZT EZ ESZESSESESZ EZTET TEN ENNE 


A tervezési folyamat következő lépése, 
amikor a megalkotott háromdimenziós 
modellt a látványtervező (rendering) 
program segítségével valósághűen je - 
lenítjük meg. A 3D Studio VIZ erre a 
feladatra való. Új, R3-as verziója több 
funkcióval támogatja a CAD-rendszer- 
ből érkező adatok feldolgozását. 


Kezelőfelület 


Kezelőfelületben és a szerkesztési 
megoldásokban erősen közelít egymás- 
hoz a 3D Studio MAX és az AutoCAD 


Ál) Tömegcsoporn 
$ Nveregidomi 
8 UNE 

2 woboz 

$ Loboz 

$ Vobon 

£ Voboa 

8 ovo 

$ (Doboz 

$ 09bo2 

$ Cobaz 

$ Voboz 

$ (Gúla 

$ (Nyeregidom) 
$ Coba 


2000-es termékcsalád programjainak 
gondolkodása. De az örömbe egy kis 
üröm is vegyül: ismét teljesen új me- 
nürendszerrel kell szembenéznünk. 
Igaz, hogy ezúttal az AutoCAD menü- 
pontjai szolgáltak sablonul, ami sokak- 
nak nyilván könnyebbséget jelent. 

A hasonlóságok sora folytatódik az iko- 
nok képével, megismerkedhetünk az 
AutoCAD-szerű fóliakezelő ablakkal, 
majd a 3D keringés (Orbit) funkcióval - 
amely valójában a 3D Studióban jelent 
meg először, innen került az AutoCAD 
2000-be. 


Modellek az ADT2-ből 


A 3D Studio VIZ DWG Link funkciója az 
Autodesk 2000-es termékcsaládjának - 
Architectural Desktop R2, Mechanical 
Desktop R2, Land Development 
Desktop - programjaiból származó ob- 
jektumokat képes értelmezni, sőt tulaj- 
donságaikat is lehet módosítani. Az 
ADT-ből származó ajtóknak például 
ugyanúgy megváltoztathatjuk nyitás- 
irányukat, méreteiket vagy akár stílu- 
sát, mintha ADT-ben dolgoznánk. Ter- 
mészetesen a változtatásoknak meg- 
vannak a korlátai - hisz akkor elég len- 
ne csak egy programmal dolgoznunk -, 
amit az AutoCAD 2000-ből megismert 
tulajdonságpanel lehetőségei határoz- 
nak meg. A VIZ-ben ennek a szakasztott 
másával tudunk minden AutoCAD-ből 
származó objektumot módosítani, le - 
gyen az akár egy egyszerű vonal, vagy 
egy összetett tetőobjektum. 
A csatolás másik újdonsága a kapcsolat 
kétirányúsága, vagyis a VIZ-ben vég- 
zett módosítások visszamenthetők DWG 
formátumba. Ezzel a módszerrel nem 
kerül sor konverzióra vagy importálás - 


ra, hanem magát a DWG fájlt nyitja meg 
a VIZ, így a saját MAX kiterjesztésű 
fájlaiban csupán a becsatolt rajz para- 
méterei és a jelenet beállításai tárolód - 
nak. 


Megjelenítési fogások 


Miután sikerült egy megfelelően csa- 
tolt modellből álló jelenetet létrehoz- 
nunk, fel kell ruháznunk a végső lát- 
vány eléréséhez szükséges fényforrás- 
okkal, anyagokat kell rendelnünk a mo- 
dell objektumaihoz. A VIZ rengeteg 
eszközt kínál a megfelelő eredmény el- 
éréséhez, a cikkben azokat a részeket 
igyekszem bemutatni, amelyek egy 
építészeti látványtervezési feladatnál 
hasznosak lehetnek. 

Egy jól eltalált bevilágítással, árnyé- 
kokkal felruházott építészeti látvány - 
terv önmagában is nagyon meggyőző 
lehet. Első lépésként legfontosabb 

a párhuzamos vetítésű Nap szimuláció - 
jára alkalmas fényforrás elhelyezése. 
Ezt egy speciális Sunlight nevű funkci - 
óval, a földrajzi hely és az idő megha- 
tározása után egy északjel és egy hozzá 
kapcsolódó távoli fényforrás segítsé - 
gével hozhatjuk létre. Ezután a , rend- 
szert" a jelenetnek megfelelően északi 
irányba forgatva, a beállított viszo- 
nyoknak megfelelő megvilágítási kö - 
rülmények állnak elő (6.ábra). 

Egy jelenet építésére, kiegészítésére 
egyszerű építészeti elemek - fal, ablak, 
ajtó, lépcső - is rendelkezésre állnak, 
segítségükkel kis kitartással a VIZ-ben 
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is modellezhetünk egyszerűbb épülete - 
ket, belső tereket. 

Tizenkét részletesen paraméterezhető 
fa áll rendelkezésre, ezek különösen 
hasznos tulajdonsága, hogy szerkesztés 
közben sokkal gyorsabban megjelenít- 
hető szimbolikus objektummá egysze - 
rűsödnek. Szintén a bonyolult objektu- 
mok megjelenítésének gyorsítására re- 
mek eszköz a Substitute (helyettesítés) 
módosító. A kiválasztott objektumokat 
egy tetszőleges másik VIZ objektumra 
cserélhetjük. A módszerrel például az 
AutoCAD-ben megrajzolt egyszerű 
blokkot összetett, háromdimenziós 
megfelelőjével helyettesíthetjük. 

Az építési helyszínről készült fényképbe 
illesztett számítógépes kép készítése 

a VIZ-ben bemutatott Camera Match 
funkció előtt meglehetősen nehéz, és 
bizonytalan eredménnyel kecsegtető 
feladat volt. A VIZ R3-ban is megtalálha- 
tó segédprogrammal ez az esetek túl- 
nyomó részében biztos eredményre ve- 
zető, lényegesen egyszerűbb feladattá 
vált. Az eljárás lényege, hogy a helyszín- 
ről készült fényképen látható tetszőleges 
pontok - szomszédos épületek meghatá- 
rozható pontjai, tereptárgyak helye - kö- 
zül minimum ötnek meg kell adni a tér- 
beli pozícióját a modellen. Ezután a 
program egy iterációs számítással létre- 
hoz egy kamerát, amely pontosan meg- 
egyezik a fénykép nézőpontjával. Az így 
létrejött perspektivikus nézet hátterébe 
helyezve a fényképet, a modell pontosan 
a tervezett helyre kerül (7.ábra). 


[álasszon objektumokat 


Mélyvíz 


Be 


Anyagozás a 3D Studio jele- 
netben 

Az anyagok hozzárendelésének alap- 
feltétele, hogy a modell külön anya- 
gozandó részeihez könnyen, egyszerű 
szelekcióval hozzáférhessünk. Sok 
bosszúságtól és felesleges munkától 
kíméljük meg magunkat, ha már a mo- 
dellezés kezdetén eldöntjük milyen 
fóliák, AutoCAD-színek szerint szepa- 
ráljuk a modell különböző felületű, 
anyagú részeit. Az ADT-ben készült 
épületmodellek esetén a legjobb vá- 
lasztás az AutoCAD színszám szerinti 
(ACI, AutoCAD Color Index) modelle- 
zés. Az ADT építész objektumai alap- 
vetően ezt a módszert használják az 
objektumon belüli 
Rajzolatikomponensek megkülönböz- 
tetése. Például egy Ablak objektum 
három külön anyagozandó komponenst 


7 Skip Hatches and Points 


ACIS Sutface Deviation: JOT 7 3 . 


6.ábra. Egy jelentben kulcsfontosságú a jó megválasztott bevilágítás (Scott M.Wertz) 


tartalmaz: tok és szárny 33-as színnel 
valamint üveg 4-es színnel. A magyar 
ADT2 az összes építészobjektumra vo- 
natkozó egységes színkonvenciót 
használ, ami az első 35 AutoCAD szín- 
ből gazdálkodik. Természetesen lehe- 
tőség van további - akár a 256 szín 
felhasználásával - finomításokat vé- 
gezni, akár az objektumok stílus szint- 
jén eldönteni, - az ablak példánál ma- 
radva - melyik stílusú ablak milyen 
külön színt, anyagot kapjon. 

Az ADT modell VIZ-be emelésénél arra 
kell figyelnünk, hogy színek szerinti 
szeparálást kérjünk, így a beemelt 
rajzban az építészobjektumok megőrzik 
belső színeiket és egy speciális Linked 
Geometry típusú blokká konvertálód- 
nak, az AutoCAD rajzelemek pedig a 
színüknek megfelelő nevű VIZ blokkok- 
ba állnak össze. Az ezzel a módszerrel 
beemelt jelenet anyagozása egy gyűj- 
tőanyag (Multi/Sub-Object Material) 
segítségével nagyon frappánsan egy- 
szerre elintézhető, gyakorlatilag 
egyetlen, az egész modellt átfogó sze- 
lekcióval. 

Az anyagszerkesztőben létrehozunk 
egy olyan gyűjtőanyagot, amiben any- 
nyi al-anyag szerepel, amennyi az 
utolsó használt AutoCAD szín száma, 
majd hozzárendeljük az al-anyagokhoz 
a megfelelő felületi anyagokat. Ezek 
után nincs más dolgunk, mint egyetlen 
utasítással az egész jelenet összes ob- 
jektumához hozzárendelni a gyűjtő- 
anyagot. 

Ezzel a módszerrel a VIZ blokkok és az 
összes blokkban szereplő eltérő színű 
rajzelem a gyűjtőanyagban szereplő, 

a saját színének megfelelő sorszámú 
al-anyagot fogja felvenni (8.ábra). Ez- 
zel a módszerrel saját, előre elkészített 


anyagsablonokat lehet létrehozni, . 
majd azokat egy utasítással jelenethez 
rendelve, tetszőleges számú variációt 
rövid időn belül bemutatni. Az anyag- 
hozzárendelés tovább egyszerűsíthető 
azzal, hogy a VIZ R3 Matlibs könyvtárá- 
ban található ADT.mat anyagkönyvtár- 
ban eltárolt, ACI Material anyagot saját 
igényeinknek megfelelően átdolgoz- 
zuk. 


Lépjünk még eggyel tovább 
[ESOSZZATSZES S ÉAVEL OMK ZAN TENN VS ZOL VS LARA ZA LTENV ÁL NOTT] 


Régóta jól cseng a látványtervezéssel 
foglalkozók számára a Lightscape, leg- 
főképp az indirekt fényszimulációs 
(radiosity) eljárással számított képei 
miatt. Amióta a program egy felvásárlás 
nyomán az Autodesk termékválasztékát 
gazdagítja, sorra beépülnek a 
Lightscape-be és az Autodesk más ter- 
mékeibe, a , testvéri" kapcsolatot erő- 
sítő szolgáltatások. A 3D Studio VIZ R3- 
ban annak a lehetőségét teremtették 
meg, hogy az itt előkészített jelenetet 
a Lightscape-be importálva, ott ren- 
dereljük le a kész képet. A két szoftver 
közti fájlkapcsolatot több szinten bizto- 
sítja a program. Gyakorlatilag az összes 
Lightscape fájltípust képes exportálni. 
A másik nagyon fontos újdonság a 
Lightscape fényforrások elhelyezésé- 
nek lehetősége a VIZ R3-ban. A meg- 
szokott 3D Studiós fényforrásokon túl 
most találhatunk két Lightscape típusú 
fényforrást is, anelyek paramétereit 
ugyanúgy szabályozhatjuk, mint ha 

a Lightscape-ben tennénk. Azonban 
ezeknek a fényforrásoknak az igazi, fo- 
tometriai pontossággal leírt hatása csak 
a Lightscape-be átemelve és ott ren- 
derelve érvényesül (9.ábra). 


7.ábra. A fényképbe illesztett modell a végső képen a tervezett helyre kerül (Studio KHK), 
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Fényszimuláció 

a Lightscape-ben 

Az Autodesk Lightscape 3.2 verziójába 
közvetlenül, AutoCAD-ből is importál- 
hatunk DWG rajzokat, azonban ekkor 
jobb, ha figyelünk arra a sajnálatos 
korlátra, hogy a program nem képes ér- 
telmezni az ADT építészobjektumait. 
Ebben az esetben nem marad más meg- 
oldás, mint az ADT modell térbeli álla- 
potában szétvetni az építész objektu- 
mokat, így azok , sima" AutoCAD blok- 
kokká esnek szét. A Lightscape-ben 

a VIZ-hez hasonlóan AutoCAD-szín- 
számoknak megfelelően anyagozhatjuk 
a beimportált DWG fájlt. A beállított 
anyag-hozzárendelést elmenthetjük, 
ezeket az elmentett anyagsablon-hoz- 
zárendeléseket akár munka közben is 
alkalmazhatjuk a modellre. 

Lényegesen egyszerűbb dolgunk van, 
ha a jelenet előkészítését 3D Studio 
VIZ-ben végezzük el. Innen közvetlenül 
tudjuk írni a program saját Lightscpe 
Preparation fájltípusát. Egy kis plusz 
munkát ebben az esetben sem ússzunk 
meg, mégpedig az Interneten közzé- 
tett, export funkció hibáit javító frissí- 
tésének (Lightscape File Translator) 
installálását. 

A modell importálása után a jelenet be - 
állítását végezhetjük el, természetesen 
a VIZ-ből importált jelenet esetén ezt 
már csak finomítanunk kell. A munka 

a jelenet előkészítése után a megoldás 
fázisába jut. A két munkafázis fájlfor- 
mátuma is különbözik, először 

a Preparation, majd a fényviszonyok 
kiszámítása után a Solution fájllal dol- 
gozunk. A végleges látvány kiszámolá- 
sára két mód van a Lightscape-ben. Az 
első, a 3D Studio-ban is megtalálható 
hagyományos sugárkövetéses, csak di- 
rekt fényekből származó fényviszonyo- 
kat figyelembe vevő számítás. A prog- 
ram igazi erőssége viszont nem ez, ha- 
nem az összehasonlíthatatlanul látvá- 
nyosabb képet adó indirekt fényszámí- 
tás, vagyis a direkt fényforrásokból 
származó, a tárgyak felületéről vissza - 
vert fények figyelembe vétele. Ez 
utóbbi számítás természetesen sokkal 
több időt és memóriát vesz igénybe, de 
az eredmény magáért beszél (10.ábra). 
A fényviszonyok kiszámítása után való - 
jában még mindig egy szerkesztő kör- 
nyezetben vagyunk, szabadon változ- 
tathatjuk a nézőpontot, kicserélhetjük 
az objektumok anyagait. Ebben az álla- 
potban végezhetünk a Lightscape-et 
ipari szabvánnyá tevő képességeinek 
megfelelő, pontos fényanalízist a felü - 
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letekre vetődő fénymennyiségek meg- 
jelenítésével. Az ekkor készült LS- 
(Lightscape Solution) fájl egy párszáz 
kilóbájtos nézegető programmal 

a Lightscape program nélkül bejárható, 
akár a megrendelő gépén is (11.ábra). 
Amikor megtaláltuk az elvárásoknak 
legjobban megfelelő beállítást, a 5u- 
gárkövető renderelés , ráengedésével" 
tehetünk végső pontot munkákra, ami 
kiszámítja a pontos árnyékokat, a felü- 
letek tükröződő, átlátszósági effektu- 
sait. 


Horváth Zoltán 
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Mélyvíz - BARÁT VAGY ELLENSÉG? 


ÚJ HAJNAL 
VIRRADT 


elkelt a nap ma reggel? 
; Kapsz levegőt, ahogy más- 
koris szoktál? Megint meg- 


etted a reggelidet? Ahogy 
az ilyenkor lenni szokott, mindenki el- 
végzi reggeli teendőit, és indulhat a nap. 
Az élet és a fejlődés sem állhat meg. Azaz 
a programhibák ideje sem járt még le. 


Még mindig nagyon örülök annak, hogy 
annyi képet küldtök nekem. A jelek sze- 
rint (ahogy reméltem is) ez a téma nem 
akar kihalni. Most arra kérnék minden 
bug-rajongót, hogy, ha tudtok, találja- 
tok ki esetleg különféle témákat, ame- 
lyekhez a hibákat szívesen látnátok. Ez 
nem azt jelenti, hogy kifogytam a ké- 
pekből, csupán azt, hogy megpróbálok 
még inkább a kedvetekben járni. És 
most vágjunk bele! 


Akkor most mi is a helyzet? 
ELEZAESZSESEZEZS EE ESEEESESESSEELESZÉGE EBB 


Minden internetező kedvenc időtöltése 
az oldalak olvasása mellett a különféle 
állományok letöltése. A mai , megbíz- 
ható" internetkapcsolatok mellé elen- 
gedhetetlen bizonyos letöltő progra- 
mok használata, melyek segítségével 
onnan folytathatjuk a letöltést, ahol 
esetlegesen megszakadt. Aki ilyet egy- 
előre nem használ, javaslom, nézzen 
utána, mert egy-egy méretesebb állo- 
mány letöltésének megszakadása egé- 
szen különös, vad dolgokat képes ki- 
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hozni az emberekből (magamon is ta- 
pasztaltam 0). 

Az persze még nem minden, hogy meg- 
van a program, használni is tudni kell. 
Ezen legtöbbször könnyű átvergődni, de 
ez még mindig semmi. Mi van akkor, ha 
a program nem egészen azt csinálja, 
amit kellene? Pontosabban egyes funk- 
ciói nem működnek jól. A mellékelt ké- 
pen látható, hogy a mintegy 8 MB-os 
állományból eddig -1,5 MB lejött. Hátra 
van még a negatív adatmennyiségek fi- 
lozófiai, informatikai és lételméleti ér- 
telmezése. A százalékjelző enyhén szól- 
va kimondhatatlan értéke már csak fo- 
lyomány. Az ilyen, és ehhez hasonló hi- 
bák általában megoldódnak, ha mondjuk 
a gépet újraindítjuk, illetve néha magá- 
tól is helyreáll minden. 


Mindent CD-ről? 
fe 


Nem is olyan régen, bemutattam egy 
képet, amelyet egy kedves olvasó kül- 
dött el. Ezen jól megfigyelhető volt, 
hogy 20-24 CD-ROM csücsült a gépé- 
ben, de csak a szeretett operációs rend- 
szerünk viccelte meg őt. Aki esetleg 
nem látta volna a képet, elárulom, hogy 
azon az E jelzéstől egészen az ABC vé- 
géig CD-ROM meghajtót jelzett a Win- 
dows Commander, ami nemcsak fizikai 
képtelenség. Legújabb szerzeménye- 
men, amit szintén egy szorgos rajongó 
küldött, hasonló jelenség figyelhető 
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meg. Az azonban egy kissé durva, hogy 
ezen a képen még a merevlemez és 

a floppy meghajtó helyett is CD-ROM 
van. Ez is csak valami hiba, hiszen ezt 
nem lehetne megvalósítani. Arról már 
hallottam, hogy CD-ről boot-ol valaki, 
és arról megy minden, na de a kisflop- 
py, mint CD -- hát nem semmi Ö. Ha 
kicsit tovább fürkésszük a feliratokat, 
feltűnik, hogy a hálózat helyén nem CD- 
ROM van. Ez persze így természetes, de 
az lett volna igazán a plusz poén. Az az- 
tán tényleg praktikus lenne, ha az egész 
hálózatot cipelni tudnám valamiféle fu- 
turisztikus adattárolón. 


Nem minden láthatatlan, ami 
annak látszik 


Régebben már említettem a legújabb 
Windows operációs rendszerek egy álta- 
lam igen kedvelt funkcióját: az egyes 
programok elrejtését. Ezt akkor teszi, ha 
bizonyos programokat nem használunk 
egy darabig, azok az átláthatóság ked- 
véért eltűnnek. Könnyedén elő lehet 
őket hozni, a funkció csak kényelmi 
szempontokat szolgál. A mellékelt képen 
az a különleges helyzet állott elő, hogy 
ugyan eltüntette a program menüjének 
egyes részeit, de a programcsoport ben- 
ne maradt a felsorolásban. Nem nagy 
hiba, csak hát mire jó ez a funkció, kér- 
dem én, ha azt a csöppnyi hasznosságát 
is elveszheti. Bárki helyében erősen el- 
gondolkodnék, hogy továbbra is enge- 
délyezzem-e az elrejtő funkció további 
garázdálkodását. 


MZARNING: Pressing CTRL:ALT4DEL again will restart your 
. computer. You will lose unsaved information in all prograros 
that are running. . 
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Ez is lefagyhat? 


Minden Windows felhasználó tapasztal- 
hatta, hogy bármi lefagyhat. Ez a Gates- 
törvény... Állt már le játékprogram, fel- 
használói program, kisebb-nagyobb se- 
gédeszközök, és természetesen ezek is 
a legkülönbözőbb módokon. Van a köz- 
tudatban , kék halálként" ismert állapot, 
van, hogy csak egy egyszerű hibaüzenet 
jelenik meg. Az igazán bosszantó az, 
amikor a kurzor megáll. Sokszor előfor- 
dul, hogy addig nem történik semmi, 
amíg Ctrl-Alt-Del-t nem nyomunk. Jobb 
esetben ilyenkor megjelenik egy kis 
tábla, amelyen egészen különleges sze- 
rencseként még le is állíthatjuk a hibá- 
san futó programot. E havi negyedik ké- 
pünkön jól látható, hogy Tálcával akadt 
egy kis probléma. Mikor megláttam ezt 
a képet, csak ezt tudtam kérdezni: , Még 
ezis?" Jót nevettem, aztán arta gondol- 
tam, hogy Murphynek is mennyire igaza 
volt. Alig várom a pillanatot, hogy akkor 
álljon le a gép, mikor megnyomom a 
Start gombocskát. Remélem, ki tudom 
majd fényképezni, ha nem, akkor csak 
én fogok megint egy jót nevetni. 
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Apró a merevlemezed, öreg? 
DEHNLEBETNÉSZZ KESZEG ZEZZSESZEZEZTSZKTTTET 
A világ bizonyos részein (például Japán- 
ban) már kapható akár 80 GB-os merev- 
lemez is. Ez nemcsak méretében, hanem 
árában is ritkaságnak számít, amit nem 
mindenki tudhat magáénak. Nekem nem 
is igazán kellene ennyi hely, bár néhány 
éve azt sem tudtam elképzelni, hogy mi- 
vel töltök meg egy egy-két GB-os le- 
mezt, ma pedig sokszor kevés a 13GB. 

A képen jól látható, hogy a kedves bug- 
vadász havernak (aki ugyebár a képet 
küldte), csupán a , Newz" könyvtárában 
több van, mint 777 GB. Ez még nemis 
lenne olyan nagy probléma (0), ha 
nem lenne ott még mintegy 430 GB is, 
ugyanazon a lemezen. Remélem senki 
nem hiszi, hogy ekkora lemez egyben 
létezik?! (Vagy lemaradtam válamiről?) 
Hasonló eset velem is megtörtént, még 
a jó kis 540 MB-os időkben. Véletlenül 

a turbo gomb helyett a resetet nyomtam 
meg. A gép újraindulása után a könyvtá- 
rak tele lettek különféle krix-krax- 
szokkal, amiknek különösen nagy volt 

a méretük. Ekkor történt, hogy közel 44 
GB-os kapacitást írt ki a DIR, az ennél 
enyhén szólva jóval kisebb merevlemez- 
re. Egy , gyors" SCANDISK futtatás meg- 
gyógyította a kórt, de ki tudja, mi ve- 
szett el a gépemről? 


Biztos, hogy felfogtad? 


Többször megesett velem, és gondo- 
lom másokkal is, hogy valamit nem 
akart elhinni, nem fért a fejébe. Ne- 


Microsoít Outlook 


miemí vs 
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kem például nagyon sok gondom volt 
a modememmel, mert nem akarta fel- 
ismerni a gép aztán persze én győztem 
0. El is nyertem méltó jutalmamat, 
otthon 14,4-gyel tép a "net, de leg- 
alább van. Az utolsó képen látható hi- 
baüzenet ugyan nem kapcsolódik 
a modem telepítéséhez, de jól prezen- 
tálja a nyomatékosítás egy fajtáját. 
Vele is előfordulhatott volna, ha két- 
szer ír ki valamit a gép egy táblán be- 
lül, hogy nem próbálkozom tovább. Ez- 
zel esetleg azt sugallja a gép, hogy: 
hiába próbálkozol, úgysem fog sikerül- 
ni? Vagy csak egyszerűen ismét valami 
modul zavarról van szó? Valószínűleg 
senki nem fogja tudni a választ, de az 
biztos, hogy a mi kis operációs rend - 
szerünk a jelek szerint egyre vaskala- 
posabb lesz. 

ZeroCool 


Köszönet a képekért: 
Bobo 

Fejér Bálint 

Kerekes Tamás 
Shaba TheGold 

The Lazy 


ÚJUJLU LSCOMPUTER. HU 
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ott figyet a GameStar lógo! Alatta va 
ÖS ; 
í hány lány He 


ay my Cd s - 
az első születésnapi bul 
! ps selő 


! Talán a kiadónk standja volt a legszebb az idei 

. Compfair kiállításon: színpaddal, kivetítővel, 
szerencsekerékkel és nézőtérrel. A bulinkra 
sz kis tömeg gyűlt össze. Nem csoda, híszen 


" " Másvilág - KÉPREGÉNY 


, GYERE 
BÖGYÖSKET VAN 
MÉG ITT HELY 


4, B 4. A KONCERT UTÁN § a a 5 


sa 
d v A OSAJOK VÁRTAK, 
h KÖLZÖZŐBEN TÖBBEN ÁLLTAK 
; A BULÁK TUDTÁK, 
KWEet HALNAK. 


kötssüsütátt 


Másvilág 


AZ AJTÓBAN ÁLLVA 
NEMCSAK A LÁNYOK SZÁJA 
MARADT 


A MEGLEPETÉS ODALETT, 
A/AGYOT WÉZETT A VÉN FÓSZER 
EZ WEKT $E VOLT MÁR KÖSER, 
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VÉDEKEZNE, ÁM HIÁBA, 
ELTÖRIK A KEZEÁBA, 


Másvilág - KÉPREGÉNY 


WÉZZÜK MEG A FASZI ZSÁKJÁT, 
KIRÜGTUK MÁR LÉPÉT, MÁJÁT 


ELŐFORDUL 
FIAM, 
ELŐFORDUL, 


HULL A PELYHES FEHÉR HÓ 
BEPTÁLT A TÉLAPÓ 
LENYOMTA A SÖRT, A NŐKET, 
MEM SAJNÁLTUK TŐLE ŐKET, 


KEREKEDETT MINDNEK SZEME 
AJÁNDÉKKAL VOLT AZ TELE, 
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HOHOHOLI! 
177 A GANXTA 
TÉLAPÓ! 


XV! ) DJ 


ÉN FEDEZTEM 
FEL A PALT 


SZÁNOMRÓL LÖKÖM A SZÖVEGET S 
MEGMOZGATOK MINDEK TÖMEGETT 


EA TÉLAPÓ KÉSŐBB ELTÉRETT, 

1 9/40 OTT AJÁNDÉKKÉNT BORÍTÉKETI 

; EBBEN VOLT EGY MEGHÍVÓ" 
RAJTA AZ AttT MEXTKÓ, 


HŐ! JÖVŐRE ; 
UGYANITT TÉLAPÓ GI 


A FIUK GYORSAN GÉPRE SZÁLLTAK 
MEKTKÓIG MEG SE ÁLTAK 


A 


KÖVETKEZIK: 
KARTEL MEXIKÓBAN 
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Végre, végre! Ez a hónap a siker hónapja volt. Kihevertük a 2.0 születésekor keletke- 
zett sokkot és haladunk előre teljes csapásszámmal. Rég nem látott mennyiségű levél 
érkezett, ami miatt személyesen mondok köszönetet mindenkinek, aki írt. Elnézést ké- 
rek azoktól, akinek a levele helyhiány miatt nem fért be. Ezúttal akár egy 10 oldalas 
Arénát is simán megtölthettem volna J. Természetesen a leveleket eredeti helyesírá- 
sukkal (szöveghűen), de bizonyos esetekben kivonatolva közöljük 


FROM: REGIC 


FROM: ANONYMUS 
TOPIC: 


Csá! 

Király a teljes játék, de nem tok a pirate 
pályán játszani, mert a menüben nem je- 
lenik meg az a golyszli!! Mit csináljak??? 
Egyébként jó lenne egy ilyen segítő és 
egy cheat rovat és nemsokára küldök 
nektek egy normális értékelődobozt.. Na 
pá! 

By Anonymus 
TENNEZTETNVSESEZTETSZEHETETZEETNI 
Hi Anonymus! 

A cikkben valóban szó esett a Pirate pá- 
Iyáról. Azonban ha figyelmesen olvasod el 
az újságot, akkor kiderül, hogy a CD-n 
csak a Night of the Demon pálya található. 
A Slam Tilt Resurrection egyébként egy 
két CD-s játék, mindegyik CD-jén egy-egy 
teljes tábla található. A cikkben is csak 
megemlítem a Pirate pályát, hiszen a cikk 
a teljes Slam Tiltről szól. 

Várjuk a normális értékelődobozodat. Ed- 
dig még nem jött meg.... 


Aréna - Mélyen tisztelt olvasóközönség! 


FR 
TOPIC: 


Szasztok, fiúk! 

Akárhogy is nézem, a GameStar a legjobb 
számítástechnikai folyóirat az országban. 
Csak így tovább! 
EZEKEKTEKEETEZONTEKNYESTERTVEEENKSTONKETETETOS ET 
Sziasztok! 

Legyszi tegyetek az ujsagba ot CD-t, 
meg tobb csalast, meg eletnagysagu 
egeszalakos Lara Croft posztert! 

Az ujsag allati/marha/iszonyu jo, meg 
minden, csak lehetne benne tobb csalas, 
meg sex. 


FROM: SZAKY 
TOPIC: 


Bocsi. 

Komolyan: Regebben meglehetosen iri- 
gyeltelek Benneteket azert, mert "egesz 
nap jatszhattok, es meg penzt is kaptok 
erte" :). Most mar nem irigykedem. Na 
nem csak azert, mert fejlodott a reali- 
taserzekem, hanem azert is, mert a fen- 
tiekhez hasonlo tartalmu levelek szazaval 
kell foglalkoznotok (na meg persze az 
irigykedes csunya dolog is :)). 

Most, hogy elmeseltem az eletem 
tortenetet talan ra is terhetek arra, hogy 
mi kesztetett az irasra. 

Bekesen lapozgatom a novemberi 
szamot, amikor azt latom, hogy a 82. ol- 
dalon Uhrin Benedek sztarinterjut olvas - 
hatok. Felreertes ne essek: semmi bajom 
Uhrin urral, de egy kicsit sokat tortem a 
fejem azon, hogy megis mi a fenet keres 
egy ilyen interju a GameStar-ban?! Az 
mar fel sem kavart, hogy ket oldalt 
"eszik" meg, mert gondolom, ha 
belatom, hogy kell a lapba ez a cikk is, 
akkor a hossza mar nem jelent prob- 
lemat. Azt latom, hogy igyekeztek egyre 
tobb temakort felolelni, de azert ezt egy 
kicsit tulzasnak tartom. 

Az meg hagyjan, hogy ugy latom kezde- 
tek behodolni a mobiltelefon-divatnak 
(illetve kepzelem mennyit fizettek bizo- 
nyos cegek :)), mert egy kisse eroltetve, 
de azert elhiszem, hogy szakmai oldalrol 
(ertsd: szamitastechnika felol) kozeli- 
titek meg a temat... 

Azt hiszem itt hagyom abba, meg mielott 
tulsagosan elragadtatnam magam :). 
Meg annyit, hogy szerintem ket CD 
egyelore boven eleg, az ertekelodoboz- 
nak pedig mintha valamikor teges-regen 
meg a tartalma lett volna fontos, nem az, 
hogy szines, szelesvasznu legyen. Ergo 
nekem szimpatikus a mostani. Legalabb 
ilyen velemenyt is olvashattok :). 
Tovabbi jo munkat kivan egy regi olvaso- 
tok, 

Szaky 

EUKNEEENTUSEESTESTTENETZT ETTSZ 
Helló Szaky! 

A Mester (gy.k. Uhrin Benedek) hihetetlen 
jelensége ennek a mai média-világnak. 
Szociológusok tucatjai vizsgálják sikeré- 
nek titkát. Ugyanígy mi is kíváncsiak vol- 
tunk az idősödő költőre. és zeneszerzőre. 
Szerintem nagyon kedves a cikk, mint 
ahogy a bácsika is nagyon aranyos. Égy 
mobiltelefon cég sem fizet nekünk egy 
petákot sem (sajnos). Szó nincs behódo- 
lásról: a realitás az, hogy a mi olvasóink 
jó nagy része is használ mobiltelefont és 
itt is érdeklik őket az újdonságok. Végülis 


a mobcsitelcsi már egy sokkal jobban el- 
terjedt hardver Magyarországon, mint 

a PC. Az értékelődobotzt ért kritikák java- 
része pont arról szól, hogy kevés informá- 
ciót ad. Na most ezt szorozd össze. 


FROM: LEVA FROM: SOULSIC 
TOPIC: TOPIC: ARÉNA MEG A PSZIHODOKI 


Hai! 

Azért írok nektek mert már meguntam 
azt a sok bénát akinek má nincs mit 
csinálnia otthon, oszt levelezget min- 
denfele Pl.: nektek. Nos.... 

1.: Ha az értékelő dobozt még1" valaki 
megszójja, az fog újat csinálni, mert 
semmi baj nincs vele, csak azé szólják 
le, mert nem tudnak mit írni, és látják, 
hogy mindenki ezen akadt fenn. 

2.: A teljes játékokkal kapcsolatban; 
nem teljesen mindegy valakinek, hogy 
milyen teljes játékot kap, he? A lé- 
nyeg, hogy ingyé van vaazzzeg...... Az 
meg a másik, hogy eddig mindegyik 
tök jó volt. (nmm, kivéve azt a két 
szerepjátékot, én ugyanis nem boru- 
lok az ilyenekre, de szerintem a több- 
ségnek tettszett.) 

3.: Egyre jobb az újság!!! Az elején 
még hiányzott a jó öreg Pc-X -es feel- 
ing, de mán kezd alakulgatni!!! 

4.: Mindenki a mégtöbb lapszámról 
magyaráz, pedig ezt pont ideális, sze- 
rintem. A konkurens lapoknak (Isd.: 
Pc-reeexx Crx. magazin) mind 160 
körüli a lapszám, aztán a végén má 
nem bírnak bele semmit se írni, csak 
valami erőltetett bénaság jön össze. 
Pl. a Pc-Fe7sxvx ban mindig 109 rek- 
lám (minden tiszteletem nektek, hogy 
nem ragadott el bennetek ez a reklá- 
mozásos marhaság) aztán 204 képek 
egy (amúgy jó nőciről), dehát SZŐKE 
basszus, hogy jön ez a számítástech- 
nikához... hmmmmmmmmmmmmmm 
5.: Csak így továbbbb ehhhh na csááá 
LeVA 
VNNEKTHENEHHEKENNEZÉZZESSZESZZSEETT 
Hai LeVa 

1.: Nem véletlenül hírdettük meg 

a GameStar értékelő-doboz pályázatát. 
Januári számunkban két oldalon és széles 
vásznon számolunk majd be az eredmé- 
nyekről. 

2.: Teljesen lehetetlen olyan játékot 
Tiszenszelni, ami mindenkinek tetszik. 
Ilyen problémák mindig voltak és lesznek 
is. 

3.: Köszönjük szépen! 

4.: Igazság szerint a GameStar egyik nagy 
erénye pont az, hogy gondosan fogalmaz- 


SouISIC 


va, összeszedve ír. Természetesen mi is 
meg tudnánk tölteni több oldalt, ha le- 
hetne, de szerintem így sem állunk rosz- 
szul. 

5.: Amint látod így teszünk. 


Gémsztárok! 

Mindenekelőtt szeretném elmondani, 
hogy az új imázs hyperking lett, 
tökéletőN reprezentálja az újság tar- 
talmi nivóját. De van néhány 
észrevételM: Az Aréna rovat kicsit 
bug-os. Hát az a baj, hogy igencsak 
anti-huperking a Terjedelme. Az a havi 
8-10. (kivonatolt) levél definitive ke- 


 Vés. Szerintem ennél több levelet kap- 


tok azért ( Ha berakjátok a Zarénába 
ezt a levelet, akkor nem igaz az utóbbi 
feltevés: 9) Én személy szerint na- 


gyon csipem a Zarénát, gondolom nem 
vagyok in Érdemes lenne többet Fi 


tek a arénát t Kiel 66 retek a kazin j 


hasonló Óó idiótákat, meg azokat is, akik 
aZújság alacsony oldalszáma miatt 


 nyöszörögnek, hát nem ravasz :-) Mi- 


előtt nyomdai költségek miatt 
aggónátok, elmondanám, hogy 1 pár 
reklámotis be lehetne ficcenteni 
kibővített arénába... Istenem, miért 
nem kaptam még nóbél-díjat..:-). Na 
mind1, csak ezt akartam elgyónni. 
Továbba: Engem teljesen lenyűgözött 
az a szőrös Mérő pszihodoki! Még 
nem hallottam olyan pszihológustról, 
aki tudja, mi az a baldurz géjt! Az ér- 
telmes dumáját gyakrabban is bele le- 
hetne operálni a Gamestarba, ilyen 
megközelítésben még soha nem ol- 
Vastam játékokról. Kéne 1 állandó or- 
vosi rovat ( mint a Bravoban a SzRLM., 
szeksz gyengeelméjüség rovat:-) ), 
mondjuk Mérő"s Corner néven, ahol. 
filózhat § regélheta kedves olvasók- 
nak! Na, nem szólok bele, ti dolgo- 
tok.- Köszi, hogy elolvastatok, és sok 
séRNcsét kivánok a további destru... 
konstruktiv és KIREKERS munká- 
tokhoz:-)! 


Helló SoulSIC! 


kapunk, aminek nagyon örülök. Annyira 
szomorú vagyok, amikor valami jó leve- 
let (és sok ilyen van) ki kell hagynom. 
; véleményem szerint lenne is arra le- 
ogy az Aréna 6 oldal legyen 
o Nekem mindenesetre tetszen! 

A Doki tényleg nagyon jó fej, olvastad 
a könyveit a játékelméletről és egye- 
-bekról? Ha nem, akkor sipirc az első 
könyvesboltba és megvenni mindet. 
még fog szerepelni Mérő 

" alap hasábjain! 


FROM: VARGA "RHYNN" TAMÁS 
TOPIC: 


Üdvözletem mindenkinek! 

1. Nem lehetne valahogy az olvasókat 
belevonni az újságba, mondjuk új hogy 
az olvasokk rovatba lehetne kül. cikke- 
ket, leírásokat írni, vagy mondjuk egy 
honlappályázatot csinálni olyan téma- 
körökben, amit a Gamestar is megír. 
Ezt mondjuk a CD-n lehetne publikálni. 
2. Ugyanakkor lehetne szerintem olyat 
is csinálni, hogy az olvasók leírhatnák 
kommentárjaikat egyes cikkekhez. Ez 
is a CD-n lehetne, de csak az igénye- 
sebb része 
3. Eddig nem volt példa de továbbra 
sem esne jól, ha a Gamestarba Konzo- 
los cuccok lennének, hiszen arra ott 
egy rakás újság. 

Az újság amúgy tök szuper, már a 4-es 
PC-X óta előfizetem, s soha nem volt 
problémám vele. Az ajándékok jól es- 
nek ezekben a szürke hétköznapokban, 
de nem muszály minden számba be- 
rakni. Pószterek viszont lehetnének. 


Varga "Rhynn" Tamás 
BEERGEEHERZZEEZ SETS T TTTE TETTE ETETETT 


Kedves Rhynn! 

1. Hmm, az ötlet jó. Azóta is azon gon- 
dolkodom, hogyan lehetne megvalósí- 
tani. Egy pályázat ötlete dereng a buk- 
simban. RP-nak javasolni is fogok vala- 
mit a lapindító értekezleten 0 

2. kicit MEHÉZKES lenne megvalósítani 
tékról, akkor meglehetősen keveseknek 
van még meg. Ennek ellenére az ötleted 
nagyon tetszik. 

3. Nem tervezünk konzolos oldalakat a 
GameStarban, bár riasztó, hogy a világ- 
ban mennyire előretörnek a konzolok. 
A szakma már kongatja a vészharangot 
a PC-s játékok felett. Mi egyelőre bát- 
ran kitartunk! 

Sokan kértetek posztert. Lehet, hogy ez 
a kívánságod gyorsabban megvalósul, 
mint gondolod € 
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FRO. 
S TOPIC: 


NA csak rászántam EME mhogy rek o 
Hello! 

Szóval már az elején leszögezem akár- 
milyen negatív hangvételű is lesz a levél 
az újság nagyon dőzs , vadas meg kirá- 
1y.Az újság külleme sokat változott , né- 
ha hátrányára , néha előnyére.Lehet , 
hogy betegnek tartotok , de nekem tet- 
szett az első pár szám színesebb lap- 
jai(mármint a háttér). A cd egyre javul, 
. különösen tetszik , hogy az extrába egy 
csomó jó cuccot tesztek. A honlap (ma 
2000 XI. 03.) és még mindig az októberi 
bocsánatkérő szöveg van rajta. Pedig 
már kiolvastam a novemberit is!Szerin- 
tem a legnagyobb baj az , hogy nem c c 
vagytok naprakészek. Ez főleg SZÉTLi is 


Üdvözlettel: DarienZ Lor dj 


Helló Veriga. ; 
Beszéltem ZeroCool-lal a homápúl, Cak 
annyit mondott: Húúúha" és a fejéhez ! ka- 
pott. Azonnal elrohant és frissített azon 
nyomban. (Megnéztem, végre tényleg le- j 
tölthető a színhelyes PDF állomány! RP) 
A naprakészségről; nem tudom, a konku- ; 
rens lapok hogyan és miként dolgoznak, 
hiszen ez az ő belső ügyük. Mi azonban 
csak olyan játékokról írunk, amelyeket 
eredeti, gyári változatban kapunk meg. 
"Akkor készül el a cikk, amikor a játék eljut , 
hozzánk. Gondolom más lapok esetleg : 
megelőzhetnek minket, így ők előbb kap- 
. jákmega játékokat, nem tudom. Mi a jö- , 
vőben is ragaszkodunk . ehh 
h célunk hogy a Jeggyo bbak legyü 


Közkívánatra! A GameStar megjelenés dátuma! 
A GameStar következő száma 2001. január 4-én jelenik meg. 
(Előfizetőink szokás szerint 1-2 nappal korábban kapják meg a lapot.) 


. A Kérdőív 

. Az októberi GameStarban találhattatok egy kérdőívet. Ahogy már Gyu megírta, soha nem látott mennyiségben 
kaptunk tőletek visszajelzést és persze kitöltött kérdőíveket. Mindannyian nagyon örültünk annak, hogy több 
mint ezer kérdőívet küldtetek vissza, ami annak fényében, hogy nem sorsoltunk ki hawaii utazást és kétüléses 
sport merdzsót a beküldők között, egészen magas szám. Hipergalaktikus köszönet mindenkinek! (Azt mondják 
az okosok, hogy egy reprezentatív országos felméréshez általában kétezer embert szoktak megkérdezni. Ez az 
adatsor persze nem lesz reprezentatív, hiszen az eredményt valamennyire befolyásolja az is, hogy azoktól kap- 
tunk választ, akik vették a fáradságot és elmentek a postára feladni a borítékot.) 

Nos, az eredményekből annyit árulok el, hogy nagyon izgalmasak! Rövidesen néhány szempontot érvényesíteni 
is fogunk a lapban, így tehát a kérdőívvel megfogalmazott véleményetek igenis hatással lesz a lapra és 

a GameStar egészére. ; 

Persze azért felajánlottunk a beküldők között három darab egy éves GameStar előfizetést. Jól megkevertük 
a borítékhalmot és kihúztunk hármat. Így tehát egy teljes esztendőn át kapja lapunkat: Barta László Kisújszállá- 
son; Fazekas Zoltán Budapesten és dr. Zsákai Zsolt Kerekiben. Gratulálunk! És még egyszer köszi, legközelebb 
is legyetek ilyen aktívak... 


Közlemény 


Karácsonyi Csúcs? 
 KelBolthan több ezer 


Hirdetői lista 


Areco/E-Bolt Lord Computer 

CD Galaxis 37.  L$Computer 

Com-Ser 5 ÍS MAAS Multimédia 

Fan Computers 65. N-TEC Kft. 

FEFO — — 88. ——— NapfényKft. 

Gyenis (67 SENOB 

H8.H92 Kft. ——— Travelbox Hungária 8 

HEH92Kt ——— 116. — Westend Multimédia 71. 
S WinComputer —— T 


